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JUŻ 15 MARCA NOWA, DOSKONAŁA GRA PRZYGODOWA PO POLSKU W CENIE /9 ZŁ. 
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ędzie zaprzedanych 
ędzie potępionych 
1 dusz musi być zbawionych... Nie licząc Twojej. 
arcellus Faust, to wielki mędrzec i jednocześnie strażnik strzegący tajemnic opuszczonego 

_ ly wesołego miasteczka. Pe dnia u jego bram pojawia się postać, która burzy 

dotychczasowy porządek. TG eles, potężny demon, mistrz iluzji, kuszenia i podstępu. 

Mge: : : : . 2 . : 2 Ł . . 

- Gracz wcielając się w postać Fausta musi unikać pułapek zastawionych przez potężnego 
demona. Zadanie nie jest łatwe. Czeka Cię podróż pfzez 7 ogromnych lokacji, w których 
będziesz musiał odkryć 7 wielkich tajemnic i uratować 7 dusz oraz oczywiście siebie samego... 

sł 













Faust, zajmujący 4 płyty CD, to kolejna obszerna, fantas 
gatunku z firm Axel Tribe i Cryo - twórców serii Alone 
Prisoner Of Ice. 


zna gra przygodowa mistrzów 
The Dark, Atlantis, czy gry — 







umoru, a jej atmosfera dorównuje 
desz w żadnej innej gi 


Gra łączy elementy horroru, fantasy oraz cz ne 
najlepszym filmom grozy. Takiego klimatu 


Najlepszy symulator kosmiczny wkracza w strefę przystępnych cen na 3 płytach CD, po polsku i za 79 złatych! 








_ Niesamowity realizm - walki igantycznych statków kosmicznyc 
: EJ SLIR= LLU I"LLNA rl 4-74 tusiące niejszych jednostek. przyprawi 
a | 0 zawrót ATA Czegoś podobnego jeszcze nie widziałeś na ekranie PC! 
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ponownie w sprzedaży 
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> Wersja polska i 
| wyłączna.dystrybucja w Polsce: 


*PRCJEKT 


edprojeki.com 





D3 „Nie sposób nie chylić czała przed ludźmi, którzy byli — „Jest to najlepszy kosmiczny UE lotniczy, w „Autorzy Freespace 2 sprostali bardzo trud: fp. o - 4 
w stanie dokonać niemożliwego — tak znacząco poprawić — jaki przyszło mi ae (...) „Zobaczcie sami te nemu zadaniu. Nie tylko stworzyli grę wyso- est 
coś, co już wydawało się doskonałe”. wspaniałe wybuchy, efekty świetlne, niesamo- kiej jakości, trzymającą, a nawet wybiegającą GRAŻYNA 
Pierwsza część zdat=| Co] GRIIK=JNASJEJNIE „Znakomicie przygotowana kampania i wymagające  witą kolorystykę i ogromniaste obiekty." ponad standardy,ale nadali jej swoisty klimat, CH | 
k ż si misje, dokładnie opracowana „otoczka” fabularna, 10, ocena: 368/100 a których w grach nie łatwo." 
[8 WCZAWENSAYSEWIOASIZWA wybitne odprawy. Do tego dodać należy RESET, ocena: 9/10 


prawdziwe mistrzostwo w kategorii: auten- EEE LE EKZAC CANA CHCE 

tyczność lotu, ogromna ilość statków, tak mawia „za”. Także rewelacyjny system obsługi - lepszego _ Sprzedaż wysyłkowa: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt tel. (0-22) 
własnych jak i wrażych (ponad 70 rodza:  * UBENIEWCZEJCUNEWZCHNE = OWNNCZ SKOCZNIE ECIOWINWA AZ ZECCZ IU WELLODAC 
jów!), niesamowita różnorodność broni”. uporządkowane i łatwe do opanowania.” EEC aa zz i A ALIEN par 
GD ACTION, ocena: 9+ DAWCE eM ESEAE) tel. (0-22654 2865; Biuro handlowe: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel, (0-22) 5196900 


stkich fanów kosmicznych symulacji. 
Wkrótce dostępna w polskiej wresji 
językowej w cenie 49 złotych! 






[OCENAMI CESPECW OEM OAICYACYARENIECACANYJEETUCNCC CU CIEWAWIWAINCYJEY Productions, Volition i logo Volition są znakami handlowymi Volition, Inc. Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżone i należą do jch prawnych właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. 
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 redakcjaGssoniine.com.pl 
Internet: 
http:/www.ssonline.com.pl/ 










Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 





http://w ww.ssonline.com. 
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„Anachronox 
„Call of Cthulhu 
„.Combat Mission 






Formula 1 Grand Prix 3 
„Gunship! 
l 





Iirewiiiwaniwiiióci 


„The Bugs kkk Lost in Time 
„The Sims 


gSBEEHZSENZSSES 






daj ASIEZ 


Bad 0 © BO 


„Atlantis 2 PL cz. 2 
„Battle Arena Toshinden 2 cz.2 
>| Final Fantasy 8 cz.1 


„Diamond Viper Il 
211. GefOrCE 256 
uillemot Maxi Sound Fortissimo 

naasnerean JAKA tO MElOdIA? 


Cyberfilm: A City 
„Dialog: Cyberpunk System 





„„Domeny Internetowe 
114... „.Fan Fiction 
JOD noz News 
110... „Przegląd stron Star Trek 


„...Stymulanty” XXI wieku 





> „„Konkurs Faraon PL. 
++..„„Rozwiązanie konkursu Adaś i Pirat Bamaba 

ła Rozwiązanie konkursu Nocturne 
127.....Rozwiązanie konkursu Tomb Raider 










































Być żołnierzem to nie 
sztuka — wystarczy 
oblać egzamin na stu- 
dia. Ale być zołnie- 
rzem samej Fortuny... 
to już nie lada wyzwa- 
nie. Miłośnikom real- 
nego rzężenia i char- 
czenia opowiadamy 

0 tym na 5 minut 
przed premierą 





UWAGA!!! Dział dla 
miłośników DIABLO 
2 został przesunięty 
na koniec numeru 

i połączony z działem 
Kroniki RPG. Znie- 
cierpliwionych eg- 
zorcystów prosimy 

o zaprzestanie inkan- 
tacji i zaśpiewów 





| Jeżeli jesteś podglą- 
daczem i lubisz wsa- 
| dzać nos w czyjeś ży- 
| cie... to się lecz! Al- 
| bo zaaplikuj sobie 
mniej denerwującą 
| innych formę nało- 
4 su-a taką jest gra 

| THE SIMS 





















OK. Może i masz fajną siostrę, ale na 
pewno nie masz najnowszej technolo- 
gii chipsetu graficznego SAVAGE 
2000. He he, a Pooh ma;) 


Już za rok matura, a my proponujemy zakuwanie FIZYKI z multimedial- 
nego pakietu TESTY MULTIMEDIALNE Z SERII MATURA 2000 


Dla tych, co ska- 
czą i fruwają, 
stworzony został 
supergenialny 
dział DANGER 
ZONE - jeżeli 
się nie boisz, to 
nas odwiedź — 
strona 100 








Jeżeli czujesz w sobie DIABŁA i nieobce Ci jest 
określenie SAMOTNY W MROKU, zajrzyj ko- 
niecznie na strony 18. i 19.— mamy tam coś spe- 
cjalnie dla Ciebie!!! 


676 
Jeżeli jeszcze nie wszystko wiesz o PLANESCAPE: 
TORMENT lub w ogóle nie słyszałeś o tej grze, pro- 


ponujemy Ci wyprawę do stwórców tego wykręcone- 


go na maksa świata. Pamiętaj — strony 12-13 


Ta finałowa, wydawać by się mogło, fantazja trwa 
już ponad $ lat. Czy nie wystarczy już tego???! 


Wyścigi jak wyścigi, ale ta łódka... to znaczy bolid! 
Nie ma co, gra LE MANS 24 HOURS przeznaczo- 
na jest tylko dla mistrzów „fajery” 


Jeżeli można coś powiedzieć, to ja w tym miejscu 
chciałbym po maturze zostać... carem!!! Tak, bo 
lubiłem ścinać ludziom głowy!!! 
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ZAPOWIADA SIĘ NIEZLE A 


T ak, tak, pomimo zimowej aury, sezonu narciarskiego 





IKEA ULE LENO GOLEC LWIECEKCIECIELCOKICE 

(4 AKLEU CE LNU ZAC ECEWTA ACE NYC O 4LIWALLEJEE 
cych wywrócić do góry nogami pojmowanie przez nas zwrotu 
(ej 7W CJ lal WH ;To] ZYWO ŁACOACAJ (UETEPRZNIEU EW EWC 
LE ZLCA AWZ NY CJ CILIELA A ECA, EW CI CHIN JCIE LEILA A 
ale zawsze to już coś. Pewnego rodzaju „przedbiegiem” do te- 
COAT EE CYCO SLT MNC LAVZTWA KICIA AdirĄKCIJKOF 
ZWT NJ CCC KLA ESEE ZEI INU ZTCEKCZŁEUCENIE 
OWA AU UKE "ULEWY EV IOZONA U CYAL EIOLEGAL TN 
dowodami na ewolucję gier będą dwie pozycje, o których ostat- 
ULWCOAAJ CEA: CEJOREWEJ A CCA CC Y NACJeJA>][4;4(0]4 
FORTUNE. O tym pierwszym wielu mówi, że stworzy nowy gatu- 
O CIYALCJUWLOL A LIJ EA CIENUEN TA CII EW CJETLE] 
pod względem realizmu wszystkich konkurentów z gromadki 
FPP. Nie będę się rozwodził nad dewaluacją, gdyż projekt ten 
LATALI rEYCHEICIA ZL NI ŁENKAEIEN OPZCIAWIEJUKSAA 
JUL ACKZ4 EZ ERIN CJ EAZA GCIEN ZO ACWA JU 
numerze. Z ciekawych rzeczy polecam lekturę tekstów o: THE 
OWEBLUCAWL CE ZL ELI MILPA SZ AYO GEZUICN 
który jest dowodem na wstecznictwo i powielanie starych po- 
mysłów, LE MANS 24 HOURS - grze przeznaczonej dla miłośni- 
ków wyścigów, FLOJD-zie - będącym mistrzostwem w odgrze- 
WZIUUANY4:1. ZI CU ONUCJ 24 (IIR. EBETEIA CA ACIELZ"JIR 


PATSZNIECLYY TACIE) 
Emilus 


(0) LJ ECETIEKAJINALA-ZUVZINECJIĄ 


M BLN NE-7.1074/ ZA TEA NC CHETOLNORIEC ZL 


ET] 1/1747.BOJJZY EIA CEECRUCYNI JEDNAK 
LJ PELE (U ETELCCEICEIENELCN [el] CELI CWI" | 
[LU ZARA ELLUEI CZE CNC LENY ELGA 


«3 - NIE POLECAMY. Szkoda PO ZA ATN EECE1 JEZ] 
OCL CJ JEZ UNA EL CY ECT NRZA CIJEWNULELO 
ków na pomoce naukowe. 


Ź._ GRA C71-7 MLUCIECEKJCUEZUAWLCGOWA WZA 


"Ef" :7W1:7424(0]iy:P OZ LUEJETEA ZA CHAZKA LLIA*]I 
CUEJUOKIEV ELENA (I IEAEINZCTKELUT] TB 


G - GRA [PJ dit4i JA WUCIECEKJCO CUEKIOLCLNSA 


(7 - GRA WYBITNA, którą warto zakupić ze względu na 
liczne walory artystyczne, techniczne i fabularne. 


8 - GRA WYŚMIENITA, musisz ją mieć! Stanowi pierw- 
OZNACZ UKELOT LP 


=JXF7! [0174340] (o] ZLECI WZWWICOWAJKETWIUK EG 
LL] GAOZEJNOLIEWICHE EET AIENJCEC| EEEE 
ULEC K= UNC" EUIECZACJECEIUIE 

L= TY We 7 DV UA PIWA CACY ZTAJCEJJCY CJ CJH 
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dirntatny Świat poleca 
„tacteileyy jie zejle:i 


— Edycja kolekcjonerska 
- The Settlers Ill zawiera: 
ę Thi 


Edycja kolekcjonerska 
Baldur's Gate: grę Baldur's 
Gate i dodatek Opowieści 
z Wybrzeża Mieczy. W 
zest awie również: Książka 


Rie świata gry i plan 
Baldur's Gate oraz 
mousepad BG. 





Wy/żuiancziizow Gusleosk back ly alac 
Wirtualny świat iest firma pelecane 
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w naszej ofercie znajdziesz również inne gry i programy na pc 


WIZY JE 45zł _ Machines 99 zł WIEŻ 
UCRZAZC EW 149zł _ Mortyr 99 zł Botoeża 
ECH ADELIEJ 99zł _ Need For Speed II Special Edition 59zł 

Caesar 2 69zł _ Pandemonium 2 69 zł 
Civilization: Call to Power LES SABAT Cza - 
Commandos: Beyond the Call of Duty 109zł _ Phantasmagoria 63zł | 27z 
PETOSUJ CELMA LIECZLUELNYCWA 63 zł 

Duna 2000 89zł _ Prince of Persia 1 i 2 49 zł 
IUECE) LO SEBEKYT) 99 zł 
UUENGNESA LU 109zł _ Su 27 + Misje 59 zł 

LOOESOW INK ELI 99zł _ System Shock 2 99 zt 

Jack Orlando 49zł _ Total Annihilation 63 zi 
LOEZENNONrddE 55zł Turok 2 69 zł 

LOSKA EELS Or. OMA JELUELEL CTS 59 zł 





Lands of Lore 3 LEE OMA TT AKONIELUCAJ 69 zł 





leraz możesz zamówić gry przez internet: ww 


e Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż 
jest ona wliczona w cenę programu, 

* Program otrzymujesz najpóźniej w 3-7 dni 
(roboczych) od złożenia zamówienia 
telefonicznego, 

* Ceny zawierają podatek VAT, 

* Płacisz przy odbiorze przesylki. 

* Możliwość dostawy w ciągu 
24h. (za dodatkową opłata) 

* Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu 
opakowaniu zawartość paczki jest 
maksymalnie zabezpieczona. 


0 W SNP NA ACRE A God FA 







gos00004 





wo.0.00000 


...0es0e00 


aadqsd SE 
Skrytka pocztowa 25, 007956 Warszawa 


e-mail: wirtualnyewirtualny.compl 


telefon 8 


0722) 519 69 69, 


BATTTOTINNIZTKETNUE 00 000 


dWIÓJ 0q4=e| 


W tej rubryce są prezentowane gry których premiera odbędzie się za kilka tygodni lub miesięcy, jednak już dzis będziesz 
mógł złożyć na nie zamówienie. Co zyskasz? Zyskasz pewność, że otrzymasz oryginalną grę jako jeden z pierwszych w 
naszym kraju. Aby wynagrodzić Ci czekanie razem z grą otrzymasz super upominek w zależności od gry będą to pełne wersje 
gier, koszulki, płyty demo lub inne gadżety związane z'grami. UWAGA, Upominki otrzymają tylko osoby które zamówią grę 


przed jej polską premierą. 
Tą FAUST PL 
=4 
* nh =) Niesamowita przygoda której scenariusz 


jest mieszanką fantastyki, grozy i 
psychodelicznej atmosfery. Teraz Ty. 
jako Faust, musisz rozwiązać zawikłaną 
intrygę przygotowaną przez 





...222200000000000000002000000000000000900000000 





e.doeceaaczaceerooee0000000003000000000000 











THE SIMS |25 


Nowa. gra twórców znanej serii SIM 
Tym razem autorzy pozwałają nam 
pokierować podstawową komórką 
społeczną — rodziną. 

Zamawiając grę przed 





















e...00000000 





premierą otrzymasz gratis demonicznego Mefistofelesa. 

porcelitowy kubeczek Zamawiając grę przed 
porcelitowy kubeczek 
firmowy. 





.2220000000000000000000000040000000000000000 ..202000000000000000000000000000000000000000 















PLAN ESCAPE: TORMENT |25 


FINAL FANTASY VIII | FREESPACE 2 PL 


Druga część jednego z najlepszych 
symulatorów kosmicznych. Gra bije na 
głowę wszystkie nowe i stare produkcje. 
niesamowity realizm, setki statków i 
złożoność zadań to atuty tej 
gry. Gra w pełnej polskiej 
wersji językowej na 3 CD. 
Zamawiając grę przed 
premierą otrzymasz gratis 
kubeczek firmowy. 


Kolejna produkcja słynnej firmy Black sle oraz 
Bioware. TORMENT to: 4xCD, ponad 3500 
stron tekstu, profesjonalna polska wersja 
jezykowa wykonana przez specjalistów 

z CD PROJEKT. 


Prawdopodobnie jedna z największych, 
najlepiej wygłądających i najbardziej 
wciągających gier RPG w historii gier. 
Zamów przed premierą a otrzymasz 
płytę demo. 













Zamawiając grę przed premierą otrzymasz 
mousepad Torment, talię do karcianej 
h Magic The Gathering, książkę „Strony. 
UiB z aa 
..2200000000000000000900000000440000400000 OOOO OECOONOCH 


2 LARRY 7 [25 


DIABLO II | jj HEROES III: PL 


ARMAGEDDON'S BLADE 
Niezapomniany Larry po raz pierwszy 
przemówi do Ciebie po polsku. Już 
wkrótce będziesz mógł pokierować 
miłosnymi podbojami 
Larrego. Zamawiając grę 
przed premierą weźmiesz 
udział w losowaniu 


Najbardziej oczekiwana gra roku. W drugiej 
części do wyboru 5 nowych postaci 

4 CD. Zamawiając grę przed 
premierą otrzymasz gratis 
trzy rewelacyjne prezenty: grę 
RPG Fallout i mousepad Dia- 
blo 2 oraz talię do gry 
karcianej Magic The pz 
Gathering. 


Długo oczekiwany dodatek do jednej z 
najbardziej znanych gier strategicznych 
Heroes of Might 8: Magic II. Dadatek 
oferuje kilkanaście nowych misji w trybie 
kampanii, nowych bohaterów i nowe 
rodzaje jednostek 


Zamawiając grę przed 










e..ooeeoooaoeoRecorooeceeooe000000000000000 ..22200000000000000000000000000000000000000 .222220000000000000000090000000090000000000 










MESSIAH PL 


Długo oczekiwana gra TPP twórców 
MDK. Wciel się w malutkiego aniotka, 
który ma zbawić swiat. 
Najnowocześniejszy engine użyty w grach 


TZAR PL 


Strategia czasu rzeczywistego 
bezpośrednio nawiązująca do znakomitej 
serii Warcraft. znajdziesz w niej wszy- 
stko co kochałeś w Warcraft Il 


IMPERIUM 
GALACTICA Il ANGIPL 


Odkryj niezbadane sektory, skolonizuj 
neznane planety, zbuduj gigantyczne 
miasta. Twórz sojusze z sąsiadami 


i wytycz międzygalaktyczne szlaki komputerowych. oraz wiele nowości i udoskonaleń 
handlowe. Poprowadź swój lud przez 7 iając grę przed premierą Obowiązkowa pozycja dla wielbicieli 
niespokojny wszechświat, otrzymasz płytę demo. dobrych gier RTS oraz fanów 


Warcrafta 

Zamawiając grę przed 
premierą otrzymasz płytę 
demo. 


aby stać się władcą galaktyki. 
iając grę 

premierą otrzymasz płytę 

demo. 





0000000000000000000000000000000900500000000006000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


.00000000000000000020002000000000000000000000000004000400000000000000000000000000000000000000000000000000 





WLLŻ LICNTCZANENWANNICKYTH 

EWUCHENLECNC U ZIEWLCCC CTI 
CIECZ LPA LAC CJICCH IA ELEWHINJCE 
wić się ma chip nowej generacji o ozna: 
czeniach G800, obsługujący technolo- 
CEELCIAA Z LIU LĄ EUCHNTA 
[ECUNAYL Cr SW ETJELUCWA ZA LO 
LULLHOŁEV ELENA II"IW ECHAVENJCH 
|COAOO JESTEM ICOCWALIC 
| OSC ZR LELEWWLEJLLOJAC KH IU 
| UPELOLCCZJHWIEWN PIEC CWI ŁY ZWŁ 
CSZWUN EE JLCZINLCWCG UCIEC 
pojedynczego układu. Natomiast zapo- 
ELE ALENA ETZ" UESCUWAT CC 
[CZ CU ION PION IELNCO JAY ZOO 
tak zapowiadano!) pełnej obsługi TAL, 
tzn. transformacje będą obrabiane 
sprzętowo, a światła programowo... 


VIDIA w niedługim czasie zamie- 

| EZ ZEN ZONONJ BLCJLINA 
szy procesor graficzny o kryptonimie 
AES NI CLWO ULE ALT Ł4) 
prawdopodobnie w dwóch wersjach: 
OELSIW AKWA NIZJWNACANA 
dajność nowych układów firmy NVIDIA 
COS OWZEJUEWACIELI CECH Wol) 
EEE ULCZLNEWOZ ULE OJLICWA 
LU AW EN NACIECOCCIOWUIINC O 
JONA OEM UIIELCEWULCANZEL A ELCI 
wydajność, w połączeniu ze sprzętową 
obsługą efektów TAL, czynić będzie 
z tego układu poważnego konkurenta 
LEW ZASCICIA olo) >[ofo NTSC CH 
DAJ DIWICHOUEWLECENNY IN LUCH 
dem łączącym procesor grafiki i dźwię- 
LURCECNICEREWNUEWUTA CBA JUNYJUK CH 
OWIECZZNICNC NIA AJALE CA ANY LO 
WZJLETLEW KIELCE OJJ CH 


CLA COS NŁENO CILIWLL LI SZM 

Producent ten zaprezentował pla- 
LWACOATY ETEN CO CO e4 INO CL NJ: 
o oznaczeniach GTL+. Nowa 128-bito- 
wa szyna o kodowej nazwie „qu- 
ad-pumped” charakteryzować się ma 
częstotliwością 400 MHz, dzięki cze- 
UNE NOCY LOJOZ GUN LCRAELE 
A IEC SL LICHO LKJSUCIRŁAVA 
„szybkiej szyny głównej” stworzony zo- 
stanie nowy chipset, o kodowej na- 
zwie COLUSA, który wykorzystany zo- 
stanie do obsługi 32-bitowego FO- 
STER-a i 64-bitowego MCKINLEY-a. 
PNOROLIOLOJCJAUCESJLCEROLUELN NM 
czynań krzemowego giganta... Na 
ukończeniu są już prace nad dwoma 
SA CLUN O ZUCWECUWUWACIOA 
LLEKILCŁA ZWI WU (oZY(EZECINI CY 
(UL ZECEZUJNK OCT CCK ET) 
ELELEWOW ZUCŁELIUKAL CA CN l PH 
będącym rozwinięciem architektury 
UZ REKO CEO TWUALAKJ SUE 
AGP 4x, USB 2.0 (360 - 480 Mbit/s) oraz 
nowego interfejsu  dyskowego - 
ATA/100, oferującego zapis na pozio- 
LULEKENU-ACKO A FZZ CHJCELUU 
| JEELYL CHA LLUW COW AWA CJ NU 
dzie tłoczno! Według zapowiedzi IN- 
TEL-a na przełomie maja i czerwca 
WIEJCE CHA ILICUN WEN UOSICJERKI 
| LL ŁIMJIINCWAKZJE |. ARCANA, [7-8 
śniej, bo pod koniec marca, pojawić 
się ma PIII 866 MHz oraz prawdopo- 
dobnie model 850 MHz na 100-MHz 
ZA LICL EWA LUNA AN :le) ZAC CJ 
znajdą się nowości! 600-MHz układ po- 
| EWIEZEWALELAT ANJA | ŁATA WIELU 
CWA UL TAUALCIUAL CIOLICCA JJĄW.O 
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astał czas uspokojenia na 


rynku gier, pojawiają się tytuły 


mniej ważne bądź przekładane z okresu gwiazdkowego. Nie 
ukrywam, że wszyscy czekają na DIABLO 2, która oficjalnie i osta- 
tecznie ma się ukazać na początku czerwca. A marzanna drży już ze 


strachu, co będzie jutro... 


NEWSREADER (piotri©ssonline.com.pl) 


POLSCY DYSTRYBUTORZY 


CD PROJEKT 

Na 8 marca zaplanowano premierę oczekiwa- 
nego przez prawdziwych RPG-owców PLANE- 
SCAPE: TORMENT. To duże przedsięwzięcie, 
o którym wspominaliśmy już kilkakrotnie. Inne 
nadchodzące tytuły to MAJESTY (RTS z ele- 
mentami simów, jego zdjęcie widzicie obok), SI- 
MON THE SORCERER 8D (kwiecień/maj), TOY 
STORY 2 (marzec), ICEWIND DALE (kwie- 
cień/maj) oraz GRAND PRIX 3 (kwiecień/maj). 
Na zakończenie prezentacja reklamy gry MES- 
SIAH w zachodnich pismach. Czy u nas taki fry- 
wolny marketing miałby rację bytu, czy też śmier- 
cionośne zastępy babć ze skajowymi torebkami 
wymierzyłyby sprawiedliwość plugawym prowo- 
katorom? 


Dystrybutor przełożył premierę gry SHOGUN 
na kwiecień, zaś do nowości wprowadzonych do 
planu wydawniczego dołączyły tytuły LEGO ME- 
DIA, a mianowicie FRIENDS oraz ROCK RA- 
IDERS. Poza tym w marcu ukażą się jeszcze: 
NASCAR 2000, FORMULA 1 MANAGER 2000 
i CROC 2. 


MIRAGE 

W lutym udało się MIRAGE—owi = trochę póź- 
niej niż w Stanach, ale wraz z europejską pre- 
mierą — wydać FINAL FANTASY 8. Przy okazji 
warto wiedzieć, że ta firma wprowadziła bardzo 
interesującą metodę walki z piractwem, nazywa- 
ną DIY. Mianowicie za przysłanie egzemplarza 
pirackiej kopii gry uzyskuje się zniżkę na zakup 
oryginalnej wersji! Warto też nadmienić, że MI- 
RAGE stał się oficjalnym dystrybutorem INFO- 
GRAMES, co zaowocuje już niedługo wydaniem 
takich tytułów, jak: OUTCAST, SILVER, |-WAR 


LUKE. W związku z tą niespodziewaną zmianą 
należy się Wam sprostowanie — część gier w tym 
numerze NSS ma błędnie wypełnione pole DYS- 
TRYBUTOR, bo zamiast MIRAGE wpisaliśmy 
jeszcze poprzedniego wydawcę, czyli CD PRO- 
JEKT. Obie strony przepraszamy. 


PLAY-IT 
Po wydaniu w terminie AGE OF WONDERS, 
| AIRPORT i RISING SUN, oraz po nieco opóźnio- 
nej premierze lokalizacj FARAON-a, firma 
PLAY-IT zamierza wydać w marcu tylko REACH 
FOR THE STARS (159 zł). Ciekawe tytuły pojawią 
się za to w drugim kwartale roku: MARTIAN GO- 
THIC: UNIFICATION (innowacyjna przygodówka, 
| w której prowadzimy na zmianę trzy postacie), 
HIDDEN 8 6 DANGEROUS 2, DOGS OF WAR 
(notka w dziale zagranicznym) i CIVIL WAR 3. 


>k 


Oddział gier sportowych ELECTRONIC ARTS 
kończy następcę SUPERBIKE z nieodzownym 
„2000” w tytule. Gra ma posiadać udoskonalenia 
wyświetlacza, tryb split--screen, kierowców zmo- 
dyfikowanych przy pomocy techniki Motion Cap- 
ture, świeży komentarz i maszyny z sezonu 
1999. Ulepszono także engine 3D, dzięki czemu 
umożliwiono wykorzystanie trybu software'owe- 
go wyświetlania. W grze zaś będzie można do- 
wolnie podrasować swój motocykl, aby nosił za- 
służone miano Superbike. 


„DEFIANCE” SPECIAL EDITION, SLAVE ZERO, | |- Ę 


LE MANS 24 HOUR, TOTAL AIR WAR i LUCKY 
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Wyłączny dystrybutor w Polsce 





METTE, choć podobno prototypy są już 
gotowe, zadebiutuje dopiero pod ko- 
WEJLOJ ORW OUIEUCIZLIENICE LECH 
czającym 1000 MHz! Mówi się nawet 
CEO Ł358 


CI LELSZ ALCU LI ZWALA 

ma AMD, nie spuszcza z tonu... 
Właśnie do sprzedaży wszedł 850 MHz 
NIKO WA LCUEWAA CHC KURE:) 
LUILUCEBIL EIOLICOSLEWUNI ELU 
L GŁAZ NOWE ZŁO CINULECICW 
ny ATHLON pracujący z zegarem 1100 
LEAR CCOJLOU ZNICZ CNCH 
LA LGW.LDAATE SOO OECOCIECNUCICH 
UA LOLEW ACO SWZ TCNICKE WE 
 CNEEEWZIWN CU CHINY VE Io) ZA 
EO CIJUW UŁ LUCIZ ICM [UWE ŁAŁ 


INDOWS MILLENNIUM EDITION to 

ostatnia odsłona starych okien 
OJOEJEKTNIEWEWNUOHIA U ELOJCĄ 
ELOWELULULCH CA IL EZ GLINCLCOEKCICEA 
większość narzędzi tego systemu ope- 
racyjnego dla mas pochodzić będzie 
AID Dio) DZUUUN JCIE ZO 
LEWCEOLEWZONEJERCC CWC UNEIENA NIEJ 
ILESLICOA LECA JAŁOWE ZZA [1 lo) ZL3 
pojawi się bez żadnych opóźnień... 


WCALE LENICK WOIT CJIELCJH 

24 24 TAN EWO W ZH CKE I OWAL 
puterowych. Ich potęga wynikać ma 
ICO LEE ZUA ZCI LIE" (WŁAD 
CELGHLACLE WRZA LL CZHAUELETHKICNNA 
dzie od 3,3 do 4,5 GHz (gigaherców)!!! 
POLEC ZNA LELYJAONUCICW LOELCHH 
(dzięki zupełnie nowej technologii, 
PELI NL WEAKZA IE LCCN CN 
pelined Complementary Metal Oxide 
Semiconductor) możliwość dynamicz- 
DECDRCE CIO DCCJRELLOWELIEWICCIEJ 
CEN ET: U W ZLRIOWEOWATLCCC [TH 
dzięki czemu każdy z nich będzie dzia- 
| EOLENUELOZUELWZEKU ECH NIEWLI CH 
| ELOCYCCAVEI OOO WYLEW CA 
pod dyktando zegara głównego! 


edług specjalistów z MICRO DE- 

SIGN RESOURCES moc oblicze- 
niowa nowej konsoli SONY o nazwie 
PLAYSTATION 2 będzie znacznie wyż- 
sza od najszybszych multimedialnych 
SOLJ APZÓ CEAT JA AL OLEWIE EK: 
MOWA LOSE LLL CHIEILA ALRILG 
WA: WIECYA WEN lozi lol, EUTY 
jednorazowo przekształcić ok. 75 mi- 
lionów polygonów oraz wyświetlić 2,4 
CIEEJJLOJUZE UHA CNN ETŁELICH 
LUKA IO: EEWKEACELUJCW LA JE) 
ULE ZEE EALE NEW LLOJJA LEYZEUICH 
| ZCUENLUD PND SZIKCOCELIEN EL 
WL OOUOA W ZZEWA LEJ LI OTJAWAC CH 
sunku do Pentium Ill 733 MHz przy 
L= 13 ARŁZSCJ UI CTH ELU LC ZL 2774:)7) 
ELE KS EEN UJZJEL CEA CJ 
LEN OLEJ CU 


SA AJ NLEJEC EISLAC] CHACIE CA 

firmy DIAMOND opartych na ukła- 
dzie SAVAGE 2000 mogą już w pełni 
skorzystać z technologii TAL zawartej 
w tym sprzęcie! Wystarczy pomajstro- 
WZA AL CO LENE LUIELNEJ CIJA AOELCJIH 
I LLAAHN iMee [dlO JENA ZY 
ILONA ECCE UCZONA AS 
AUJALEN BLOSORIIELIOJZNA NEA 
ki mierzące wydajność TAL powinny 
| LA JCS Ira LEJ LNU ORLE LULU UI CH 
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RETURN TO CASTLE 
HOLFENSTEN 


Sensacyjna wiadomość z ACTIVISION! Firma | 


ta wykupiła od ID SOFTWARE prawa do WOL- 


FENSTEIN-a 3D, a to w celu stworzenia sequ- | 
ela. Powrotem Williama Blazkowicza zajmie się 


grupa developerska GRAY MATTER INTERAC- 


TIVE STUDIOS (powstała głównie z teamu twór- | 


ców KINGPIN=a i REDNECK RAMPAGE — XA- 


TRIX ENTERTAINMENT). Na razie wiadomo tyl- ; 
ko (a może aż?) tyle, że gra będzie korzystać | 


z engine'u QUAKE—a 3 i pojawi się w okolicach 


Gwiazdki tego roku. Ciekawe tylko, czy kontynu- | 
acja MORTYR=a będzie jakąkolwiek konkuren- | 


cją dla WOLFENSTEIN=a po latach... 


EGHELON 


Dość pracowity i udany zespół BUKA (Rosja) | 
dostarczy nam szansę przeżycia symulacji ko- | 
smicznej - ECHELON. Nasza rola będzie polegać | 
na pilotowaniu kilku rodzajów maszyn w celu | 
stłamszenia rewolucji w kolonii planetarnej. Sys- | 
tem kampanii, awansu w randze wojskowej i po- | 
nad 50 podniebnych monstrów w środowisku | 
3D powinno zapewnić nam nie lada atrakcje. Pre- | 


mierę zapowiedziano na trzeci kwartał tego roku. 


WIZARDS 6 WARRIORS 


Wygląda na to, że w końcu doczekamy się 


| solidnej gry First Person RPG, a to dzięki ACT|- 
| VISION. WIZARDS 8 WARRIORS to RPG, 


w którym występuje 300 potworów z 75 ras i po- 


/ nad 100 postaci NPC. Wybór bohatera to kla- 
| syczna decyzja pomiędzy rasami (11) i klasami 
_(15); następnie przystępujemy do gry. Ciekawy 
| jest system walki — od gracza zależy, czy trwa 
| ona w czasie rzeczywistym, czy turowym. Ce- 


lem gry jest pokonanie Lorda Ceta, którego 
można unicestwić w zapalczywym gniewie jedy- 


| nie za pomocą dwunastotonowego odważnika... 


eeee... to jest... Miecza Mavina. Szczegóły tej 
niezwykle sprytnie wykoncypowanej fabuły po- 


/ znacie już na jesieni. 


Ś EF 


DOGS OF WAR 


W trzecim kwartale tego roku możemy się spo- 
dziewać strategii czasu rzeczywistego produkcji 


| TALONSOFT. DOGS OF WAR będzie polegać 
| na walce dwóch sił z przyszłości (z roku 2161), 
| zamieszkujących niewielką planetę Primus IV. 

















KOWZEMLELOLELCLELR 
Jeremi Jemiołowicz. 
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SJEUIS(> 
- 17 rozbudowanych misji 

niezwykła Sztuczna Inteligencja wrogó 
ogromny wybór broni 

elementy przygodowe i fabularne 
konieczność współdziałania 
człowieka-gracza i bitewnego robota 
rozbudowane opcje gry sieciowej 


Planeta Lugubrios została otoczona polem siłowym. 
Złowrodzy Kybernoidzi - rasa szaleńców 

- szykują tam broń mogacą zagrozić Galaktyce. 
Przez pole siłowe może przedrzeć się 

tylko jeden człowiek i jeden robot. 

Ty i Twój Bitewny Dron. 


Jeśli chcesz sobie tylko postrzelać, 


to Skaut nie jest grą dla ciebie. CZAS OCALIĆ ŚWIAT, ZWIADOWCO ! 


Tu trzeba też ruszyć głową, a nie tylko 

szybko naciskać spust! 

- uwolnij zakładników 

- wedrzyj się do komputerów wroga 

- badaj tajemnicze instalacje 
Kybernoidów 


LODA NAOPERN CŁAMES 


Wyłączny dystrybutor w Polsce ; Soft Enterprises 





Nubarus: Na początku, jako że 
miałem już okazję zagrać w PLANE- 
SCAPE: TORMENT, chciałbym po 
prostu pogratulować stworzenia 
wspaniałej komputerowej gry RPG. 

Chris Avellone: Dzięki za miłe sło- 
wa — zespół poświęcił wiele czasu, aby 
stworzyć tę grę i jesteśmy bardzo zado- 
woleni z ostatecznego efektu. Nie byli- 
śmy pewni, w jaki sposób zostanie ona 
odebrana, ale jak dotychczas opinie są 
całkiem pozytywne, tak więc jesteśmy 
bardzo zadowoleni — w pewien sposób 
dowartościowało to nas:) Najbardziej 
obawiałem się czytania filozoficznych 
debat na internetowych grupach dysku- 
syjnych poświęconych RPG o moral- 
nych dylematach w TORMENT. 

N: Jak długo trwała produkcja i co 
podczas tego procesu sprawiało 
Wam najwięcej trudności? 

C.A.: Poświęciliśmy mniej więcej 


dwa lata, aby TORMENT uzyskał swój 


ostateczny kształt. Oczywiście korzy- 
staliśmy z engine'u Bioware — Infinity — 
używanego wcześniej "w  BAL- 
DUR'S GATE. Oni spędzili 3 lata opra- 
cowując „silnik”, zanim my uzyskaliśmy 
licencję, tak więc całkowity czas po- 
święcony na tworzenie „silnika” można 
zamknąć w okresie 5 lat. Najtrudniejszą 
częścią procesu było po prostu naucze- 
nie się przekształcania samego progra- 
mu, grafiki i interfejsu, tak aby pasował 
do engine'u. Po zrobieniu BAL- 
DUR'S GATE mieliśmy już doświadcze- 
nie w używaniu edytorów i narzędzi, co 
w wielkim stopniu nam pomogło, ale 
czasami natrafialiśmy na przeszkody 
w dokładnym przetwarzaniu pewnych 
aspektów grafiki i kodu programu na In- 
finity. W końcu nam się udało:) Inną 
trudnością w tworzeniu gry (związaną 
z całym projektem i poszczególnymi 
aspektami programowania) było zazna- 
jomienie się z kodem źródłowym BAL- 
DUR'S GATE - większość naszych 
twórców była świeżo po FALLOUT—cie 
1 i 2, które miały bardziej rozbudowany 
kod. Język opisowy BG był bardziej 
ograniczony, bez funkcji „Ifgthen” oraz 
możliwości użycia procedury „or”, dlate- 
go musieliśmy być ostrożni przy tworze- 
niu filmów i dialogów. 

Jednakże te ograniczenia stanowiły 
niewielką przeszkodę — engine Infinity 
ma wiele silnych stron, a jego programi- 
ści są naprawdę dobrzy. Skala wysiłku, 
jaki Bioware włożył w przełożenie sys- 
temu RPG (AD8D) na język komputero- 
wy, to pokaz wytrzymałości i cierpliwo- 
ści, jaki — jak sądzę — niewielu progra- 
mistów by przeżyło:) 

N: P:T to pierwsza gra, której akcja 
rozgrywa się w świecie ADŚD: Plane- 
scape. Jak wiadomo, jest to uniwer- 
sum o niemal nieograniczonych 
możliwościach. Jak, Twoim zdaniem, 
udało się go Wam przenieść na ekra- 
ny monitorów? 

C.A.: Musieliśmy zmierzyć się z nie- 
skończonością uniwersum Planesca- 
pe, pokazując tylko jego drobny wyci- 
nek, a jednocześnie wywołując wraże- 
nie, że ten fragment pokazany w grze 
jest częścią multiświata, który go ota- 
cza. W rezultacie bardzo ostrożnie wy- 
bieraliśmy lokacje — przedstawiliśmy 
tylko nieliczne miejsca w Outer Planes 
i zaledwie kilka frakcji w Planescape. 
Ale za to umożliwiliśmy graczowi po- 
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znanie większej części Sigil — central- 
nej części uniwersum. Czuliśmy, że do- 
póki wybrane przez nas lokacje będą 
zawarte w grze, to możemy prawidłowo 
oddać całą złożoność Planescape. My- 
ślę, że to było słuszne założenie. To 
całkiem interesujące, bo choć Plane- 
scape jest o przemierzaniu światów, to 
istnieje w nim tak wiele kwestii związa- 
nych z filozofią, wiarą i religią, które le- 
żą u źródeł całego uniwersum, że 
w rzeczywistości nie trzeba zawierać 
w grze wszystkich lokacji, aby zapre- 
zentować je graczowi. Wystarczy spor- 
tretować je poprzez kontakty z NPG 
i potem pozwolić graczowi zobaczyć 
konsekwencje takich kontaktów. 

N: Nie jest tajemnicą, że tworze- 
niem gry zajmowały się między in- 
nymi osoby wykonujące tę samą 
pracę nad FALLOUT-em 2. Jakie 
funkcje pełnią ci ludzie przy tworze- 
niu TORMENT=a? 

C.A.: Większość ekipy z FALLO- 
UT-a 2, która przeszła do TOR- 
MENT--, to byli projektanci i programi- 
ści — ale ironią losu jest fakt, że te efek- 
ty, które naprawdę robią wrażenie 
w P:T stworzyli ludzie mający niewiele 
wspólnego z FALLOUT-em 2. Nasz 
producent, Kenneth Lee, był odpowie- 
dzialny za projektowanie, które 
możesz zobaczyć w grze, Rob 
Holloway, nadzwyczajny progra- 
mista zaklęć, odpowiadał za 
przełożenie ich na ekran kompu- 
tera (co zajęło mu cały rok), nato- 
miast Eric Campanella i Chris Jo- 
nes zrobili te fascynujące efekty 
wizualne zaklęć (Eric był naszym 
głównym grafikiem, projektantem 
postaci i animatorem gry, a Chris, 
który wcześniej pracował przy 
FALLOUT=-cie 2, przygotował to- 
ny filmów, teł i postaci do gry). 
Cała czwórka wylewała krew 
i łzy, aby wydobyć z zaklęć 
wszystko to, czym mogą być — 
zaklęcia w grze naprawdę odbiorą 
Wam oddech. Są cudowne. 

N: Czy na samym końcu gry 
wszystko się wyjaśni? Czy może 
nawet po jej skończeniu chcieliście 
zasiać ziarnko niepewności w ser- 
cach graczy? I w związku z tym 
przemycę jeszcze jedno pytanie: 
będzie kontynuacja? 

C.A.: Jeśli „przebiegniesz” przez grę 
i nie będziesz zwracał uwagi na to, co 
inni mają do powiedzenia, Twoje do- 
świadczenia na jej końcu nie będą tak 
satysfakcjonujące, jak innego gracza, 
który dowiedział się od spotykanych 
NPC wszystkiego, co mógł, np. o prze- 
szłości Bezimiennego (głównego boha- 
tera gry — przyp. Nubarus). Wprawdzie 
są tu miejsca, gdzie będziesz musiał 
walczyć, ito ciężko, ale tak naprawdę to 
nie jest cel gry. Jeśli wstrzymasz swoje 
ataki do czasu, aż dowiesz się od Swo- 
ich przeciwników wszystkiego, koniec 
gry na pewno Cię usatysfakcjonuje. Za- 
kończenie nie zawsze musi być szczę- 
śliwe, tylko właściwe dla Ciebie — i to 
jest dokładnie to, co chcieliśmy osią- 
gnąć. Jeśli chodzi o kontynuację albo 
dodatek, to przypuszczam, że zależy to 
od tego, jak P:T zostanie odebrany 
i czego będą chcieli fani. Ogólne wraże- 
nia, jakie sygnalizują nam fani, są takie, 
że woleliby raczej kontynuację niż do- 





datek. Tak czy inaczej, jeśli TORMENT 


się sprawdzi, to pojawią się inne pro- 
dukty sygnowane znakiem Planescape 
— mam przynajmniej taką nadzieję. To 
mój ulubiony świat ADGD. 

N: Jak wiele czasu, według Wa- 
szych obliczeń, zajmie pomyślne 
ukończenie gry (łącznie z pobocz- 
nymi zadaniami)? 

C.A.: Przynajmniej 50 godzin. Jest 
to możliwe do zrobienia szybciej, ale 
wtedy sam odbierzesz sobie więk- 
szość zabawy. 

N: To, co dziś chyba 
najbardziej _ przyciąga 
graczy do komputero- 
wego RPG, to nieliniowy 
i wielowątkowy scena- 
riusz. Powiedz, jak uda- 
ło się Wam zrealizować 
to założenie? 

C.A.: TORMENT jest 
mieszanką elementów li- 
nearnych i nielinearnych. 
Istnieją pewne punkty klu- 
czowe, które musisz osią- 
gnąć, aby przejść grę, ale 
między nimi zostawiliśmy 
wielką przestrzeń dla gra- 
cza, którą może eksploro- 
wać według swego życze- 





nia. Przygotowaliśmy też 
całe mnóstwo wariantów 
osiągnięcia punktów klu- 
czowych. Dwóch różnych 
graczy może dojść do tych 
samych momentów, ale 
metody, jakich użyją, aby 
się tam dostać, mogą być 
drastycznie różne. Szcze- 
gólną uwagę zwróciliśmy 
na zdolności, statystyki, 
skłonności moralne i- styl 
gry, a gracze znajdą liczne 
możliwości _ wykreowane 
specjalnie dla takiego typu 
postaci, jaką stworzą. To jedna z wielu 
filozofii projektowania gier, jakie wynie- 
śliśmy z serii FALLOUT. 

N: Jak np. w porównaniu z FALLO- 
UT-em 2 czy BALDUR'S GATE rozwi- 
nęty się osobowości NPC w naszej 
drużynie? I jak wielu potencjalnych 
członków swojej kompanii spotkamy 
podczas całej gry? 

C.A.: Jesteśmy bardzo zadowole- 
ni z osobowości postaci w P: T. Bar- 
dzo nam się podobało, że w FALLO- 
UT-cie 2 można było rozmawiać 
z postaciami z drużyny, dlatego prze- 
nieśliśmy tę opcję do TORMENT=a -— 
co więcej, członkowie Twojej druży- 
ny (wszystkich siedmiu możesz spo- 
tkać w trakcie gry) będą zmieniali 





swoje zachowanie w zależności od 
tego, jak będziesz się do nich odno- 
sił. Mogą stać się silniejsi, słabsi, 
a nawet zakochać się w Tobie! Boha- 
ter może wynieść liczne korzyści 
z kontaktów z nimi, np. otrzymać no= 
we zdolności, wspomnienia, sekrety 
itd. Każdy członek drużyny ma 
szczegółową historię, osobowość 
i motywacje, które z czasem stają się 
coraz bardziej wyraziste. 

N: Teraz sprawa „dobra i zła” 
w grze — czy odgrywając czarny cha- 


rakter będziemy szyka- 
nowani, czy wreszcie 
otrzymamy pod tym 
względem wolną rękę? 

C.A.: 
śmy Ci dać wolną rękę 
— możesz wybrać takie 
statystyki, jakie Ci się 
podobają, robić co Ci 
się podoba i jak Ci się 
podoba. Daliśmy gra- 
czowi olbrzymie możli- 
wości w kontaktach 
z NPC i środowiskiem. 
Przyznajemy, że byłoby 





dla Ciebie lepiej, gdybyś nie biegał 
dookoła, zabijając każdego, kogo 
spotkasz (niektórzy NPC mogą Ci być 
później potrzebni żywi), ale jeśli zabi- 
jesz kogoś ważnego dla wykonania 
questu, gra Cię o tym poinformuje. 
Pamiętaj, by najpierw zadawać pyta- 
nia, a dopiero potem kroić przeciwni- 
ka toporem! 

N: Jak zwykle nasz bohater zdo- 
bywa doświadczenie poprzez wal- 
kę i pomyślne wypełnianie zadań. 
Dodatkowe punkty i umiejętności 
otrzymujemy także, gdy przypo- 
mnimy sobie coś z naszej przeszło- 
ści, jako że — oczywiście — cierpimy 
na amnezję. Jak duże znaczenia ma 
ta ostatnia opcja w porównaniu do 


Postanowili- 


standardowych sposobów zdoby- 
wania doświadczenia? 

C.A.: Przekonasz się, że 70-80% 
doświadczenia w P:T uzyskasz po- 
przez wykonywanie questów, rozmo- 


















C.A.: Ponieważ gra zaczyna się 
w Sigil - jest ono centrum świata Plane- 
scape — zdecydowaliśmy, że duża jego 
część będzie służyła zapoznaniu gra- 
cza z tym miejscem. Wprowadziliśmy 
sze też kilka Outer Planes, 
które gracz może zwie- 
dzić w czasie gry — w su- 
mie jest ich pięć (m.in. 
Limbo i Ethereal Plane). 

N: Uraczyliście gra- 
czy niesamowitą ilo- 
ścią tekstu, przez który 
muszą przebrnąć. 
Z jednej strony są to 
bardzo dokładne i nie- 
raz iście epickie opisy 
danej osoby czy sytu- 
acji, lecz z drugiej stro- 


BLACK ISLE nie będzie robił tak bar- 
dzo rozbudowanych tekstowo gier jak 
TORMENT:) Jeśli to zrobimy, to chłop- 
cy od lokalizacji przyjdą i nas spalą. 

N: Czy specjalnie dla czytelników 
NSS mógłbyś zaprezentować frag- 
ment tekstu z gry, który Twoim zda- 
niem najlepiej oddaje jej nastrój? 

C.A.: Oto opis lgnusa (jednego z po- 
tencjalnych członków drużyny), gdy 
spotykasz go po raz pierwszy, pionące- 
go jak pochodnia'w barze „Smoldering 
Corpse” (Tlące Się Zwłoki): 

„To skwierczące, wijące się stwo- 
rzenie kręci się powoli nad żelaznym 
rusztem znajdującym się na podłodze 
baru. To coś może kiedyś było czło- 
wiekiem, ale obecnie jego skóra jest 
zwęglona do tego stopnia, że nie moż- 


- WYWIAD Z TWÓRCAMI - 


Miesiąc temu zaprezentowaliśmy Wam recenzję wspaniałej gry RPG PLANE- 
SCAPE: TORMENT. W oczekiwaniu na polską wersję produktu wypełniamy ów 
czas e: z głównym projektantem P:T. Życzymy miłej lektury! 


Adam „Nubarus” Piesiak 





wy z GO i odzyskiwanie wspo- 
mnień. Wspomnienia wracają do 
głównego bohatera pod kilkoma po- 
staciami, Zawsze kiedy przypomni on 

jęść swojej przeszłości, uzy- 





wartościowe: HB W rzeczywi- 
zak: ;kiwanie wspomnień 
t przynajmniej tak ważne, 
jak zabijanie potworów w innych 
__ grach RPG. 






N: Na samym początku rozgryw- 
ki sporo czasu zajmie nam zwiedza- 
nie miasta Sigil. Czy mógłbyś wy- 
mienić inne plany i miejsca, które 
będziemy mogli odwiedzić? Jak du- 
żo takich dodatkowych lokacji znaj- 
dziemy w grze? 

















ny - tak dużo czytania mo- 
że lekko znużyć. Czy pa- 
trząc na to z dzisiejszej per- 
spektywy uważasz, że takie 
posunięcie było trafne? 
C.A.: Gracz musi przy- 
swoić mnóstwo tekstu, doty- 
czącego zarówno jego qu- 
estu (sam dziennik jest 
ogromny), jak i nieskończo- 
nego świata, który go ota- 
j cza. Wprowadziliśmy do gry 
* znaczące partie tekstu, ma- 
jące za zadanie przybliżyć graczowi in- 
ne postacie, potwory, a nawet przed- 
mioty, i z mojego punktu widzenia ma 
to sens. Aby być uczciwym, muszę po- 
wiedzieć, dziś nie wiem, czy to była 
właściwa decyzja — to zależy od gra- 
cza. Bezpieczniej jest powiedzieć, że 








na tego stwierdzić. 
Strumienie ognia 
formują _ wieniec 
wokół ciała stwo- 
rzenia, a płomienie 
liżą te kilka istnie- 
jących fragmentów 
ciała, powodując, 
że wrą i spływają 
jak wosk po szkie- 
lecie istoty”. 

N: Czy jako ze- 
spół tworzący grę 
jesteście  zado- 
woleni ze swego 
dzieła? I ile rzeczy uległoby zmia- 
nom, gdyby dano Wam jeszcze kil- 
ka miesięcy? 

C.A.: Jesteśmy TORMENT—em cał- 
kiem usatysfakcjonowani. Jest tylko kil- 
ka mało znaczących rzeczy, które pra- 
gnęlibyśmy w nim zmienić, oraz błę- 
dów, które chcielibyśmy wyłapać. Te- 
raz, gdy decyzję już zapadły, nie ma 
praktycznie nic, co chcielibyśmy dodać 
do gry. Myślę, że jest jednak kilka rze- 
czy, których w niej nie zawarliśmy, ta- 
kich jak srebrna broń, wrażliwość na że- 
lazo, a także zmiany właściwości broni 
magicznych w zależności od światów, 
w jakich się znajdują. Ale każdy ważny 
aspekt, który chcieliśmy widzieć w grze 
(zaklęcia, czas gry, fabuła, głębia inte- 
rakcji, grafika, dopracowanie członków 
drużyny, bogactwo charakterów itd.) 








udało nam się przygotować. Osobiście 
jestem zdziwiony, jak dużo rzeczy uda- 
ło nam się włożyć do tej gry. Jeśli mam 
być szczery, to ekipa tworząca TOR- 
MENT jest najlepszym zespołem, z ja- 
kim kiedykolwiek współpracowałem — to 
widać w grze na każdym kroku. 

N: Dlaczego nie zdecydowaliście 
się na zaimplementowanie opcji mul- 
tiplayer? Uważasz, że dzięki temu 
gra zyskała, czy może wprost prze- 
ciwnie — straciła? 

C.A.: Myślę, że to była wada, jeżeli 
chodzi o atrakcyjność rynkową gry, ale 
pozbawienie P:T funkcji multiplayer 
podniosło walory singla. Zdecydowali- 
śmy na początku, że robimy grę dla po- 
jedynczego gracza, ze zdecydowanym 
naciskiem na scenariusz, i po prostu 
poszliśmy w tym kierunku. 

N: Co sądzisz o lokalizowaniu 
PLANESCAPE: TORMENT? Jak za- 
pewne wiesz, gra ukaże się na pol- 
skim rynku w naszym ojczystym ję- 
zyku. 

C.A.: Nie wiem zbyt dużo o tłuma- 
czeniu P:T — poza faktem, że gra jest 
diabelsko trudna do przełożenia ze 
względu na liczbę słów. Mam nadzieję, 
że tłumacze nie padną trupem w czasie 
przekładania tekstu:) 

N: Jak oceniasz PLANESCAPE: 
TORMENT na tle BALDUR'S GATE, 
któremu zarzucano odniesienie suk- 
cesu dzięki dużej komercji? 

C.A.: Obydwie te gry są naprawdę 
dobrymi erpegami i wiele zawdzięcza- 
my Bioware, gdyż pozwolili nam użyć 
swego engine u. Myślę, że BAL- 
DUR'S GATE odniósł bardziej błysko- 
tliwy sukces i stał się większym klasy- 
kiem, niż TORMENT kiedykolwiek bę- 
dzie. A BALDUR'S GATE 2 powinien 
być lepszy od BG1 i TORMENT-a ra- 
zem wziętych. Myślę, że TORMENT 
to dobra gra RPG, ale to nie jest trady- 
cyjny RPG, a natura świata Planesca- 
pe może zniechęcić niektórych gra- 
czy. Ale jeśli chciałbyś na chwilę odło- 
żyć miecz oraz klasyczną fantasy na 
bok i spróbować czegoś innego, TOR- 
MENT z pewnością wart jest spędzo- 
nego z nim czasu. 

N: Gdybyś miał szczerze wystawić 
P:T notę w skali od 1 do 10, to na ja- 
ką cyfrę byś się zdecydował? 

C.A.: Dałbym jej 9. Myślę, że to cho- 
lernie dobra gra RPG, ale pamiętaj, że 
jestem stronniczy. 

N: Czy pracujecie teraz nad czymś 
nowym poza PLANESCAPE: TOR- 
MENT? 

C.A.: Nie mam zbyt wiele czasu 
na nowe pomysły, odkąd zaokręto- 
wałem się mna statek TOR- 
MENT-a (od kilku tygodni pracujemy 
na patchem, a także nad sprawami 
przekładów), jednak powinieneś 
usłyszeć jakieś nowe zapowiedzi ze 
stajni BLACK ISLE STUDIOS, doty- 
czące produktów, nad którymi wła- 
śnie pracują. Niektóre z nich spowo- 
dują, że odpadnie Ci szczęka! 

N: Dziękuję za wywiad i życzę dal- 
szych sukcesów. 

C.A.: Dzięki za wywiad. Jeżeli miał- 
byś jakiekolwiek inne pytania lub opinie 
0 grze, skontaktuj się z nami. 

Na pytania odpowiadał Chris Avel- 
lone - PLANESCAPE: TORMENT Le- 
ad Designer. 
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o naszego spotkania doszło 
D w przytulnych wnętrzach Te- 

atru Narodowego w Warsza- 
wie, na półtorej godziny przed kolej- 
nym przedstawieniem z udziałem 
Emiliana Kamińskiego. 


NSS: Pojawia się Pan w grze 
PLANSCAPE: TORMENT w dość 
niecodziennej roli... 

Emilian Kamiński: Tak, wystę- 
puję jako czaszka i na- 
zywam się Morte. 

NSS: Proszę po- 

z wiedzieć dwa stowa 
o tym, jak przygotowuje się pan 
do takiej pracy? 

E.K.: Przed RÓŻOWĄ PANTE- 
RĄ (HOKUS POKUS RÓŻOWA 
PANTERA — pierwsza produkcja 
z udziałem pana Emiliana — przyp. 
red.) poprosiłem wydawcę o dostar- 
czenie kasety wideo z sekwencjami 
z gry. Przy P:T nie było już takiej 
potrzeby, scenariusz byt doskonale 
przygotowany, a ja znałem fabułę 
z opowiadania. 

NSS: Jak przebiegała praca 
nad grą? 

E.K.: Była to dość ciekawa reali- 
zacja, ponieważ pozostawiono mi 
wiele swobody. Miałem dość luźno 
zarysowany plan postaci i solidnie 
przygotowaną listę dialogową. Bar- 
dzo podobają mi się sztuczki z gło- 
sem, zmiany intonacji, szybkości 
wypowiadania kwestii... To jest 
bardzo miłe uczucie, gdy ma się 
tak duże pole do interpretacji. 

NSS: W ilu podobnych pro- 
jektach brat pan udział do tej 
pory? 

E.K.: W wielu, ponieważ sporo 
pracuję przy dubbingu, ale jeśli mó- 
wimy o grach, to była:to moja druga 
rola. Jednakże te dwa typy pracy. 
nie różnią się jakoś zasadniczo. 

NSS: Przy dubbingowaniu fil- 
mu chyba łatwiej jest interpreto- 
wać kwestie, w grach przecież 
nierzadko wypowiada się do- 
słownie po dwa wyrazy. 

E.K.: Od tego jest warsztat aktor- 
ski, różnorakie ćwiczenia głosowe 
i interpretacyjne. Poza tym zwykle 
rejestruje się po dwie, trzy 
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wersje tego samego zdania, żeby 
potem realizator miał z czego wy- 
brać. Zresztą, główna różnica po- 
między aktorstwem scenicznym 
a dubbingowym polega na tym, że 
w tym drugim ograniczeni jesteśmy 
do gry samym głosem. 

NSS: Czy pojawienie się zapo- 
trzebowania na pro- 
fesjonalne _ usługi 
dubbingowe wśród 
wydaw- 





>Pe- 


ców 

gier ma 
jakiś _ istotny 
wpływ na śro- 
dowisko aktor- 
skie? 

E.K.: Dla ak- 
tora jest to praca 
jak każda inna. 

A jakość jej 

wykona- 


Specjalnie dla NSS 
wywiaci z... 


EMILIANEM KANINSKIM 


Powodem, dla którego spotkałem się z panem Emilianem Kamiń- 
skim, był jego udział w przygotowaniu polskiej wersji językowej gry 
PLANESCAPE: TORMENT. Tego rodzaju praca to dla aktorów nowe wy- 
zwanie - ciekawe, czy wśród nich zapanuje moda na dukbingi? 





nia zależy już wyłącznie od jakości 
przygotowania. 

NSS: Wróćmy na chwilę do 
RÓŻOWEJ PANTERY — polska 
wersja uchodzi wśród graczy za 
lepszą od oryginału. 

E.K.: Miło mi to słyszeć, tym bar- 
dziej, że grałem tam szczury i stru- 
sia. Ponieważ widziałem całą grę, 
to mogę powiedzieć, że Ameryka- 
nie nie stanęli na wysokości zada- 
nia. Pozostawili wiele niedoróbek, 
mogli to zrobić lepiej. 

NSS: Czy praca przy takiej grze 
ma w sobie coś z zabawy? 

E.K.: Oczywiście! Ja się bawi- 
tem dodatkowo, bo oprócz grania 


NSS: Ponieważ zbliżamy się do 
końca rozmowy, to czy chciałby 
Pan jeszcze dodać coś od siebie? 
E.K.: Tak. Chciałbym z tego miej- 
sca zaapelować do twórców gier 
i osób odpowiedzialnych za to, co 
oglądamy w telewizji i kinie, żeby za- 
przestali epatowania przemocą! Naj- 
wyższa pora skoncentrować się na 
tworzeniu produkcji o pozytywnym 
nastawieniu do życia. Ja wiem, że 
jest to o wiele trudniejsze w realizacji 
od strzelania, zabijania, niszczenia, 
ale kto powiedział, że kultura i sztuka 
mają być łatwe? Może warto sobie 
zadać trud i pomyśleć, jaki cel jest do 
osiągnięcia, bo jaki osiągnęliśmy, to 
widać już, niestety, na ulicach. 
NSS: Dziękuję za rozmowę. 
W Waszym imieniu gaworzył 































Pegaz Ass 































trzech różnych postaci robiłem 
jeszcze chóry. 

NSS: Czy aktorzy 
dubbingujący 
pracują razem, 
czy osobno? 

E.K.: Zwykle 
pracuje się osob- 
no, cisza i skupie- 
nie sprzyja jakości. 

NSS: A w ogóle 
Pan grywa? 

E.K.: Nie. Ja się 


na komputerach 
kompletnie nie ; 


znam — wiem, 
że są i że są 
pożyteczne. 


W Różowej Panterze 
grałem szczura 
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„Wydaje mi się, że największym 
dobrodziejstwem na tym świecie jest 
fakt, że umyst ludzki nie jest w sta- 
nie zrozumieć sensu naszego istnie- 
nia. Żyjemy na spokojnej wyspie 
ignorancji, pośród czarnych mórz 
nieskończoności, i wcale nie jest po- 
wiedziane, że w swej podróży zawę- 
drujemy daleko.” 

H.P. Lovecraft 
„Zew Cthulhu” 


yło już kilka gier, których ak- 
o cja teoretycznie rozgrywała 

się w świecie stworzonym 
przez H.P. Lovecrafta, chociażby 
kultowa i niezapomniana pozycja 
pt. ALONE IN THE DARK. Niedaw- 
na licencję na ten tytuł wykupił HE- 
ADFIRST PRODUCTIONS, a jego 
pracownicy już prawie od pół roku 
pracują nad CALL OF CTHULHU — 





pularny, to nieco odróżniasz się od 
innych ludzi, gdyż na swój sposób 
udało Ci się przebić przez „zasło- 
nę”. Zaczynasz dostrzegać praw- 
dziwe oblicze otacza- 
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jącej rzeczywistości — 
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się we właściwej ko- 
niunkcji. Można by 
| przypuszczać, że ma- 
| M | mydoczynienia z ko- 
lejną grą RPG, lecz — 

niestety (lub jak kto 
woli — na szczęście), 
tak nie jest, gdyż 
COC:DCOTE to tytuł 
z gatunku FPP. Nie 

















należy jednak spo- 
dziewać się, że bę- 























dzie to strzelanina po- 








legająca na zgładza- 





DARK CORNERS OF THE 
EARTH. H.P. Lovecraft to 
pisarz grozy, który stworzył 
przedziwną mitologię istot 
niegdyś _ zamieszkujących 
Ziemię. Teraz potężni bogo- 
wie oczekują w uśpieniu 
chwili, gdy gwiazdy odpo- 
wiednio się ułożą, a oni na 
powrót ożyją... Wielu fanów 
gier fabularnych z pewno- 
ścią zna wspaniały system 
RPG pt. „Call of Cthulhu”, 
wydany także w Polsce pt. 
„Zew Cthulhu” (w swoim 
czasie przyjrzymy mu się bliżej 
w Kronikach RPG). Przenosisz się 


watnym detektywem. Chociaż za- 
wód to w tamtych czasach dość po- 


ń (OPOLA 
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do Anglii w roku 1920 i jesteś pry-. 


niu kolejnych przera- 








żających bestii — wprost przeciwnie! 
Do swej dyspozycji będziesz miał 
tylko kilka broni, takich jak pistolet, 
shotgun czy materiały wybuchowe 
(przypominam, iż mamy rok 1920). 


Rozwiązania siłowe nie będą zbyt 
częste a gra wymagać ma logiczne- 
go myślenia, bez którego ani rusz 
przy rozwiązywaniu kolejnych ta- 
jemnic. Nie obejdzie się też bez ry- 
tuałów, które trzeba będzie odpra- 
wić, aby np. odesłać mityczną isto- 
tę. Co interesujące — twórcy gry 
przygotowali dla nas sześć osob- 
nych przygód, które w dodatku po- 
dzielono na kilka rozdziałów — 
część z nich oparta jest na oryginal- 
nych opowiadaniach Lovecrafta, ta- 
kich jak „Widmo nad Innsmouth” 
czy „W górach szaleństwa”. Co cie- 
kawe, przeniesieni zostaniemy rów- 
nież do Dreamlands (Krainy Snów). 
Ci z Was, którzy mieli bliższy kon- 
takt z mitami Cthulhu, wiedzą, że 
ważnym aspektem jest tutaj psychi- 
ka. Zwykły człowiek, który zagłębi 
się w te sprawy, zazwyczaj kończy 
w szpitalu psychiatrycznym, nie 
mówiąc już o tym, co dzieje się, gdy 
ujrzy przerażającą istotę. W grze 
zostanie to odwzorowane w dość 
specyficzny sposób. Otóż możemy 
zapaść na różnego rodzaju choroby 
psychiczne — paranoję, schizofrenię 
lub rozdwojenie jaźni — zaczniemy 
słyszeć dziwne głosy, szepczące 
nam coś do ucha, naszym oczom 
ukażą się dziwne istoty (duchy?), 
a ludzie zaczną wyglądać jakoś ina- 
czej — czyżby to Oni byli wszystkie- 
mu winni? Engine gry jest bardzo 
dokładny, zaś każdy przedmiot ma 
swoją wagę oraz wytrzymałość. 
Przykład: jeżeli wrzucimy do pokoju 
dynamit, niektóre rzeczy roztrza- 
skają się w drobny mak, a inne zo- 
staną tylko lekko naruszone (np. 
szyby w oknach albo całkowicie po- 
pękają, albo — jeżeli były 
oddalone od epicentrum 
wybuchu — ulegną tylko lek- 
kiemu uszkodzeniu). Nie 
zabraknie również opcji 
multiplayer, choć — jak przy- 
znają twórcy — nie będzie to 
rzecz najważniejsza pod- 
czas pracy nad tą grą. Do 
ostatecznej premiery mamy 
jeszcze naprawdę sporo 
czasu (spodziewany termin 
to czwarty kwartał 2001 r.), 
ale już teraz CALL OF 
CTHULHU: DARK COR- 
NERS OF THE EARTH zapowiada 
się świetnie. Bylebyśmy tylko wy- 
trzymali psychicznie do premiery... 
Nubarus 
Headfirst Productions 


Other black creatures get +1/+1. 
| Nonblack creatures get -1/-1. 


*Things are going to change around here” 
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Nemesis" — rozszerzenie kolekcjonerskiej gry karcianej Magic: The Gathering? 
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itamy w pierwszym na 
W świecie _ interaktywnym 
programie telewizyjnym 


o zabijaniu! Tylko u nas, całkowicie 
na żywo, zobaczycie zmagania 
śmiałków ze straszliwymi niebez- 
pieczeństwami! W naszym progra- 
mie nie ma kaskaderów, trików fil- 
mowych ani ślepych pocisków! 
Krew jest prawdziwa, a śmierć ni- 
gdy jeszcze nie była tak... życiowa! 

Czy pamiętasz jeszcze film „Run- 
ning Man” z Arnoldem Schwarze- 
neggerem w roli głównej? Jeśli nie, 
to pozwól, że Ci przypomnę. 
W dalekiej przyszłości schwy- 
tani przestępcy nie trafiają do 
celi śmierci, tylko dostają 
szansę wykupienia się z tap 
Kostuchy — przynajmniej teo- 
retycznie. Oto skazańcy biorą 
udział w wielkim telewizyjnym 
show, w którym muszą „jedy- 
nie” przeżyć kilka etapów spe- 
cjalnej gry. Na każdym pozio- 
mie czyha wielki, uzbrojony po 
zęby zabijaka, którego należy 
pokonać. Zwycięzca wyniesie 
głowę na karku i — kto wie? — 
weźmie udział w losowaniu 
wielu atrakcyjnych nagród. Och, na 
pewno już wszystko sobie przypo- 
mniałeś, z ubranym w obcisłą lycrę 
Arnoldem włącznie! 

O tym wielkim dziele kinemato- 
grafii lat osiemdziesiątych wspomi- 
nam dlatego, że istota gry DEVIL 
INSIDE jest bardzo zbliżona do te- 
go obrazu. Oczywiście, istnieją 
pewne różnice... ale może od po- 
czątku. Tytułowy DEVIL INSIDE to 
wielki, interaktywny show, oglądany 
przez miliony telewidzów na całym 
świecie. Biorą w nim 
udział starannie wyse- 
lekcjonowani kandyda- 
ci, nie zaś skazani na 
śmierć, którzy i tak nie 
mają już nic do strace- 
nia. Jednym z zawodni- 
ków jest niejaki Dave — 
postać o tyle istotna, że 
to właśnie jego losami 
będziemy kierować 
podczas gry. Jaki jest 
nasz bohater, każdy 
może zobaczyć na 
screenach: to spory chłop w kevla- 
rowej kamizelce, dzierżący całkiem 
fajną giwerę. Jego zmagania trans- 
mitowane są na żywo przy pomocy 
trzech niezależnych od siebie ka- 
mer. Dzięki nim telewidzowie mogą 
obserwować wyczyny Śmiałka 
w komfortowych pieleszach swych 
domów. Swoją drogą, podobne pro- 
gramy zaczynają powstawać na- 
prawdę. Póki co wszyscy bardzo 
uważają, aby uczestnikom konkur- 
sów nie stała się krzywda, jednakże 
wszystko jest już na prostej drodze 
ku temu. Jestem pewien, że z cza- 
sem sprawą zajmie się ZAQ w jed- 
nym ze swych licznych felietonów;) 

Masywne drzwi otwierają się z ję- 
kiem i do zatopionego w półmroku 
wnętrza wchodzi rudowłosy mężczy- 
zna. Wraz z jego wejściem mrok roz- 
jaśnia mleczne światło. Czyżby nad- 
ciągał Mesjasz? Nie, zapewniam 
Cię, że to coś znacznie „ciekawsze- 


go”. Okazuje się, że tuż za mężczy- 
zną kroczy... kamerzysta, filmujący 
wszystkie poczynania Dave'a - 
gwiazdy dzisiejszego programu. Wi- 
tamy w teleturnieju DEVIL INSIDE! 
Tak, tak, dobrze zrozumiałeś: przez 
cały czas trwania gry krok w krok za 
Twoim cyfrowym alter ego podążać 
będzie milczący kamerzysta, starają- 
cy się ukazać wydarzenia możliwie 
najbardziej efektownie (coś podob- 
nego było w filmie „Człowiek pogryzł 
psa” — przyp. red.). Oprócz niego jest 
jeszcze jeden kamerzysta-robot, fil- 






















mujący wszystko 
z powietrza, zaś 
w każdym  po- 
mieszczeniu zain- 
stalowano po jed- 
nej kamerze sta- 
tycznej. Uff, sporo 
tego. Można się 
swobodnie przełą- 
czać między tymi 
trzema _ trybami, 
lecz w praktyce 
najlepiej sprawdza 


się ów mechaniczny operator, usta- 
wiający się z reguły za plecami Da- 
ve'a. Ciekawie prezentuje się też ob- 
raz transmitowany przez „autentycz- 
nego” kamerzystę, gdyż facet przez 
cały czas dba o tzw. „artystyczną wy- 


mowę” prezentowanego obrazu. 
W zależności od wydarzeń zwiększa 
lub zmniejsza perspektywę, bawi się 
ostrością, często też przemieszcza 
się, aby uzyskać lepsze ujęcie. Mó- 
wiąc krótko, zachowuje się bardzo 
profesjonalnie, choć trzeba zazna- 
czyć, iż w tym trybie postacią nasze- 
go bohatera steruje się trochę trudno 
— mam tu na myśli fakt, iż efektowne 
ukazanie akcji nie zawsze korespon- 
duje z ukazaniem jej w sposób „uży- 
teczny” dla samego gracza. Ale trze- 
ba przyznać, że noszony przez ka- 
merzystę halogen (publiczność nie 
wybaczyłaby mu przecież niewyraź- 
nych ujęć!) często się przydaje, gdy 
przyjdzie nam przemierzać co ciem- 


niejsze korytarze. Co ciekawe, mo- 
żemy obserwować akcję ze wszyst- 
kich trzech kamer jednocześnie! Po- 
za głównym ekranem gry mogą zo- 
stać włączone dwa małe wyświetla- 
cze z innymi ustawieniami kamery, 
jednak jest to raczej niezwykle efek- 
towny bajer, niż element, który mógi- 
by mieć rzeczywisty wpływ na prze- 
bieg rozgrywki. Wprawdzie małe 
ekrany, na których cały czas coś się 
dzieje, są bardzo fajne, ale drastycz- 
nie obniżają liczbę wyświetlanych 
klatek i = koniec końców — po prostu 
przeszkadzają. 

Skoro już o liczbie wy- 
świetlanych klatek mowa, 
to warto napomknąć nieco 
o wymaganiach sprzęto- 
wych programu. Póki co 
bazuję na demonstracyjnej 
wersji, ale jesteśmy prze- 
cież w sekcji „W Przygoto- 
waniu”! Wprawdzie w doku- 
mentacji jako dolną granicę 
sprzętową autorzy podają 
komputer klasy PII 350, 64 
MB RAM i akcelerator 3D, 

lecz każdy, kto spróbuje 


uruchomić grę na 
sprzęcie o tych para- 
metrach, będzie moc- 
no zawiedziony. Te- 
stowałem DEVIL INSI- 
DE (demo) na PIII 450, 
128 MB RAM i Vo- 
oDoo3 2000, no 
i w najwyższej roz- 
dze ketzo Ścci 
(1280x960) gra działa- 
ła szatańsko... powoli. 
Dopiero po przełącze- 
niu na tryb 800x600 
zrobiło się znośnie, ale 
mogłoby być trochę le- 
piej. To bardzo dziwny 
objaw, choć możemy 
go zwalić na karb demonstracyjnej, 
a zatem niezoptymalizowanej jesz- 
cze wersji programu. 

Z drugiej strony, wysokie wyma- 
gania sprzętowe gry nie powinny 
specjalnie szokować, albowiem wy- 
gląda ona rzeczywiście pięknie. 
Każde pomieszczenie ma kilka nie- 
zależnych źródeł oświetlenia, które 
realizowane jest w czasie rzeczywi- 
stym, np. podczas strzelania lub ani- 
macji ognia. Poszczególne pokoje, 
korytarze i sale wielkiego domostwa, 
w którym rozgrywana była wersja 

























karmę dla kotów. Jak już 
powiedziałem, w tym pro- 
gramie telewizyjnym nie 
ma żadnych trików ani 
kaskaderów. Tak, owe 
„straszliwe niebezpie- 
czeństwa” czyhające na 





w ogień krzyżowy 
i byleby tylko nie 
pozwolić wrogowi 
oddać żadnego 
strzału  (ewentual- 
nie — zbliżyć się do 
nas), prując do nie- 
go z wszystkiego, 
co tylko mamy pod 
i ręką. Miejmy na- 
dzieję, że w peinej wersji programu 
algorytm inteligencji zostanie bar- 
dziej dopracowany, albowiem 
w przeciwnym razie żywot Dl bę- 
dzie dość krótki. 
Gdyby próbować umiejscowić 
DEVIL INSIDE na drabinie dziejo- 





























GOTOWANIU. 
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demo, są bardzo duże 
i nie powstydziłby się 
ich żaden szanujący 
się architekt. Na rów- 
nie wysokim poziomie 
stoi animacja postaci. 
Poza Dave'em w DE- 
VIL INSIDE występo- 
wać będzie kilkadzie- 
siąt innych istot, które 
tączyć ma — głównie — 
chęć przerobienia na- 
szego bohatera na 














nieustraszonych śmiałków to „czy- 
stej wody” żywe trupy, góry mięsa 
z mackami i zębami, płonące żywym 
ogniem pająki, upiory, cyborgi, dia- 
bły, diabełki, czorciki 
i wreszcie... sam Ksią- 
żę Ciemności. 

Póki co można się 
przyczepić do bardzo 
niskiej inteligencji 
komputerowych prze- 
ciwników. Na dobrą 
sprawę, to straszne 
z nich głupki! Strate- 
gia DEVIL INSIDE 
jest prosta jak kon- 
strukcja gwoździa — 
byleby nie dostać się 





wej gier, najtrafniejszą miejscówką 
byłaby ta najbliższa doskonatemu 
ALONE IN THE DARK. Jeśli tak po- 
myślałeś, możesz od razu zadzwo- 
nić do naszej infolinii (dokładny nu- 
mer, zaczynający się oczywiście na 
0-700, podamy w jednym z najbliż- 
szych numerów), gdzie gorąca se- 
kretarka poinformuje Cię, jaką na- 
grodę wygrałeś;). Wiadomo, że oj- 
ciec „Samotnego w Ciemności” jest 
także odpowiedzialny za omawiany 
tytuł i można zaryzykować stwier- 
, dzenie, że DEVIL 
INSIDE to nieoficjal- 
na, długo oczekiwa- 
| na czwarta część 
| tamtej serii! Jeśli 
| trzymać się tej wer- 
sji należałoby po- 
wiedzieć, że mamy 
tu do czynienia 
| z pewnego rodzaju 
autoironią. Identycz- 
nie jak DI rozpoczy- 
nała się pierwsza 
część AITD: wielkie 
- domostwo, półmrok, 
atmosfera zagrożenia, świadomość 
obecności czegoś bardzo potężne- 
go i złego... Z tym, że tam próżno 
było szukać kamerzysty, który ze 
stoickim spokojem filmowałby wyją- 
ce upiory i popełniane na nich be- 
stialskie mordy. I chociaż przez cały 
czas mamy świadomość niebezpie- 
czeństwa, to klimat horroru skutecz- 
nie dusi prowadzący program DE- 
VIL INSIDE — opalony na mahoń 
blond=goguś o śnieżnobiałych zę- 
bach. A w rogu ekranu skrzy się ża- 
rówiastym fioletem logo stacji tele- 
wizyjnej, transmitującej na żywo te- 
leturniej... 
Asmodeus von Dirt 
Gryo Interactive 
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aty premiery tej gry nie zna- 
D ją nawet jej twórcy — wpraw- 
dzie jeszcze do niedawna 
miał to być pierwszy kwartał 2000 
roku, lecz dzisiaj nikt nie chce już 
potwierdzić tego terminu. No cóż, 
spójrzmy zatem, co nas czeka... 
Ten ponury facet nazywa się 
Payne. Max Payne. Jest na świecie 
sam jak palec, a na domiar złego 
wszyscy chcą go zabić. Trzy lata te- 
mu był gliną i mafia rozwaliła mu ro- 
dzinę. Max zaprzysiągt zemstę — 
udało mu się przeniknąć do struktur 
gangu, zaskarbił sobie zaufanie 
bandytów. Czekał na odpowiedni 
moment. O tej misji wiedział tylko on 
i jego bezpośredni przełożony, jed- 
nak ten wkrótce został zamordowa- 
ny, zaś w całą aferę wrobiono Maxa. 
Sprawa została rozdmuchana przez 
media i wszystko diabli wzięli. Jesz- 


cze zastanawiacie 

się, czemu ten facet 

jest taki ponury? Padł 

ofiarą systemu... 
Opracowywana 

przez REMEDY EN- 

TERTAINMENT gra 

MAX PAYNE ma am- 

bicję stania się jed- 

nym z najbardziej „fil- 

mowych” produktów 

w historii komputero- 

wej rozrywki. Już sam 

scenariusz nawiązuje 

do obrazów o tajem- 

niczych mścicielach, 

przeciwko którym 

zwrócił się cały świat. 

Nie inaczej jest w omawianym pro- 

gramie. Aby oddać ponurą atmostfe- 

rę, autorzy udali się, uzbrojeni w ka- 

mery wideo, na wycieczkę po naj- 


bardziej zakazanych zakątkach No- 
wego Jorku! Na podstawie tych na- 
grań odwzorowany zo- 
stał świat, jaki możecie 
podziwiać na okrasza- 
jących tę stronę obraz- 
kach — akcja MP to- 
czyć się będzie przede 
wszystkim w ponurych 
uliczkach, metrze, 
opuszczonych maga- 
zynach... Aby spotęgo- 
wać „filmowy”, klimat, 
specjaliści z RE opra- 
cowali system spowol- 
nień akcji. Co oznacza 
to w praktyce? Pod- 


czas wyjątkowo efektownych 
wydarzeń (np. jakaś strzela- 
nina) akcja będzie zwalniać, 
abyśmy mogli dobrze zoba- 
czyć szczególnie fajnie zda- 
rzenia. Pamiętacie „The Ma- 
trix”? Efekt końcowy MP ma 
być bardzo podobny. 

W trosce o zachowanie „fil- 
mowego” feelingu zdecydo- 
wano się na ukazanie wyda- 
rzeń z perspektywy trzeciej 
osoby. Kamera nie będzie 
jednak wciąż podążać za postacią 
(jak ma to miejsce w serii TR), lecz 
zmieniać swą pozycję w zależności 
od aktualnych wydarzeń. A te będą 
zróżnicowane, zważywszy na bogaty 
repertuar zachowań bohatera. Poza 
standardowymi czynnościami wirtu- 
alnych postaci Max będzie mógł 
efektownie wyskakiwać zza węgła, 
strzelając jednocześnie z obu rąk, 
czy odbijać się do tyłu, unikając poci- 
sków. Wszystkie te akrobacje są bar- 


dzo wskazane, bo wprawdzie w MP 
mają być dostępne apteczki, banda- 
że itp., jednakże nawet po jednym 
trafieniu trudno będzie do nich do- 
trzeć. Developerzy obiecują wy- 
szczególnienie części ciała w stopniu 
znacznie większym niż w konkuren- 
cyjnych tytułach. I tak np. zaleczony 
na początku przygody postrzał w no- 
gę da o obie znać w dalszych eta- 
pach, objawiając się np. kuśtykaniem 
Twojego bohatera. Jeżeli zaś zali- 
czysz pocisk w twarz lub klatę, to już 
możesz ładować save'a. 

Max nie będzie bezbronny, zaś do- 
stępny oręż ma być doskonale nam 
znany z rzeczywistego świata, lecz — 

jak _ zapewniają 
twórcy — nie bę- 
dziemy się nudzić. 
Warto tu zwrócić 
uwagę na efekty 
świetlne, _ chlubę 
sztabu  graficzne- 
go RE (zresztą 
spójrzcie na ob- 
razki). Każdy 
strzał to eksplozja 
ognia, gorące łuski 
spadają na ziemię, 
a dym — w zależ- 
ności od pogody — 
za każdym razem 
rozmywa się ina- 
czej. Gdy zaś 


skończy się amunicja, elementem ta- 
godnej perswazji będzie bejzbol! 

Na koniec nieprzyjemna wiado- 
mość: engine gry, MAX=FX, opty- 
malizowany jest do współpracy 
z procesorami AMD-K6 3Dnow! 
oraz Pentium Ill (zatem nie firma 
ważna, jeno klasa!), zaś akcelerator 
graficzny będzie konieczny. Szyku- 
je się więc kosztowna zabawa. 

Mamut 
Remedy Entertainment/3drealms/6.0.D./Take2 















gra oparta na enginie QU- 

AKE-a 2, to raczej dość trudno 
połączyć ją z gatunkiem RPG. No cóż, 
pozory mylą, także i w tym wypadku. 
Programiści z ION STROM już niedługo 
zaserwują nam nową grę fabularną. Po- 
nownie przenosimy się w odległą prze- 
szłość — tym razem głównym miejscem 
akcji jest miasto Anachronox. To miej- 
sce, w którym gromadzą się wszystkie 
wyrzutki społeczeństwa, jest parszywe 
pod każdym względem. Anachronox na- 
daje się idealnie do popełniania prze- 
stępstw i prowadzenia nielegalnych inte- 
resów, więc nikogo>nie_dziwi, że cały 
czas przybywają nowi chętni do za- 
mieszkania w tej mrocznej metropolii, 
a interes kręci się dalej. Tak jest teraz, 


] eżeli słyszy się dziś, że powstaje 


bo dawniej zamieszkiwała tu rasa Ob- 
cych, o których dziś nie wiadomo zbyt 
wiele — jedynie to, że nadeszła jakaś za- 
raza, która całkowicie wymiotła z miasta 


życie. Mimo to Obcy pozostawili po so- 
bie wiele dziwnych urządzeń i przedmio- 
tów. Z częścią z nich ludzkość zdołała 
się zapoznać, jednak funkcjonowanie 
wielu innych nadal pozostaje zagadką. 
Nazywasz się Sylvester „Sly” Boots 
i mieszkasz w Anachronox. Motywy 
Twego działania nie są do końca jasne, 
ale mocno trzymaj się krzesła, bo... 
przyjdzie Ci uratować świat od zagłady! 


Nie tego się spodziewałeś? No cóż, le- 
piej mieć taki cel w życiu, niż bezmyślnie 
egzystować z dnia na dzień. W tej zacnej 
misji pomoże Ci kilku przyjaciół: Twoja 
była dziewczyna (jak miło!) oraz trochę 
szalony naukowiec, który przybył tu z od- 
ległej galaktyki, aby zbadać technologię 
Obcych. Już wyjaśniam, że w ANA- 
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CHRONOX, podobnie jak w HERE- 
TIC-u 2, opartym na enginie Q2, zasto- 
sowano widok z trzeciej osoby (TPP), tu- 
taj jednak kierujemy całą drużyną na raz, 
a nie pojedynczą postacią. Twórcy gry 
nie ukrywają, iż wzorują się na FINAL 
FANTASY 7. Przede wszystkim chcą od- 
dać te same emocje i uczucia, które to- 
warzyszyły graczom podczas przemie- 
rzania świata w FF7, można więc spo- 
dziewać się rozbudowanej fabuły, w któ- 
rej położono duży nacisk na osobowości 
członków drużyny (z czasem spotkasz 
nowych chętnych do przyłączenia się do 
Ciebie). Rozgrywanie walk także rozwią- 
zano podobnie, ale toczą się one w miej- 
scu, gdzie zaatakowali wrogowie, a nie 





na osobnej planszy (czyli tro- 
chę podobnie jak w np. RE- 
TURN TO KRONDOR). Bi- 
twa podzielona jest na tury. 
W ANACHRONOX liczy się 
jednak szybkość decyzji. Na 
wykonanie swojej akcji masz 
bowiem określony czas i je- 
żeli nie zdążysz wydać odpo- 
wiednich rozkazów, to cała 
tura przepadnie (na szczę- 
Ście w następnej zaczniesz w opcjach od 
miejsca, gdzie poprzednio skończyłeś). 
Oczywiście, jest to ciekawe rozwiązanie, 
ale czy się sprawdzi? Cały świat prze- 
mierzasz już w czasie rzeczywistym, zaś 
przy spotkaniu z NPC otwiera się, po- 
dobnie jak w FF7, okienko rozmów, ale 
tu wszystkie teksty będą mówione! Pro- 


ducenci bardzo przykładają się do tego 
elementu, ostrożnie dobierając głosy ak- 
torów. Jednocześnie zalecają wyłącze- 
nie okienka z tekstem, gdyż w ten spo- 
sób (ich zdaniem) lepiej wczujemy się 
w nastrój gry. Może to i prawda, lecz pi- 
sany tekst może graczowi znacznie po- 
móc (szczególnie obcokrajowcom). Co 
ciekawe, na kompakcie z grą umiesz- 
czone zostaną wszystkie narzędzia, któ- 
rych używano do tworzenia gry. Będzie 
można przebudować po prostu wszyst- 
ko! Na podobny pomysł wpadli twórcy 
NEVERWINTER NIGHTS i wydaje się, iż 
będzie on coraz częściej stosowany tak- 
że i w innych produkcjach; trudno odmó- 
wić słuszności takiemu rozwią- 
zaniu. Cóż więc pozostaje? 
Czekać na ANACHRONOX, 
gdyż wydaje mi się, że owa gra 
może spokojnie powalczyć z F|- 

NAL FANTASY 8. 
Nubarus 
Eidos 


MEJ $SGRVICE 7) 


je ooococcocecceooseo00000000000 

















Ssaiztti 


50 lat? Założę się, że mało jest 
wśród Was optymistów. No bo 
jak tu myśleć pozytywnie obserwując 
najświeższe wydarzenia — chociażby 


J ak wyobrażacie sobie świat za 


koszmarne, ludobójcze wojny. Wy- 
starczy popatrzeć dookoła, aby prze- 
konać się, jak bardzo brutalne i bez- 
względne jest nasze życie, zaś ludzie 
są coraz częściej pozbawieni jakich- 
kolwiek uczuć. Nie ma więc co się 
dziwić, że wizje przyszłości rysują się 
w czarnych kolorach. Zbliżamy się 
powoli do końca wieku (tak, tak, to 
jeszcze kilka miesięcy — przyp. red.), 
a nastrój dekadencji wciąż się pogłę- 
bia. Takim też szlakiem zmierza wie- 
lu twórców gier komputerowych, któ- 
rzy pragną wstrzelić się w odpowied- 
nią chwilę ze swym produktem. Gra 
DEUS EX jest tego typowym przykła- 
dem. Nadszedł rok 2052 i cały świat 
opanowała wielka znieczulica. Nie- 
zwykle silne korporacje odgradzają 
swe siedziby od dzielnic, w których 
żyje zwykły motłoch. Tam też jak ni- 
gdy dotąd rozprzestrzeniła się prze- 
stępczość — narkotyki są wszech- 
obecne, a jedyną prawdziwą władzę 
sprawuje brutalna przemoc. Młodzi 
ludzie od małego przystosowywani 
są do życia na ulicy, wciągając się 
w ów zaklęty krąg. Prawdziwą plagą 
stał się również terroryzm, i to na nie- 
spotykaną dotąd skalę. Nikt nie czuje 
się bezpieczny, w każdym momencie 
wybuch jakiejś bomby może pochło- 
nąć setki ofiar. Konspiracja terrory- 
styczna zaczyna zataczać coraz 
większe kręgi, zdobywając wpływy 
niemal w każdej organizacji. Mimo to 
nadal niewielu zdaje sobie sprawę 
z jej prawdziwego celu — jest nim 
przejęcie kontroli nad głównymi 
ośrodkami władzy, a z czasem po 
prostu opanowanie całego świata. 
Walka o dominację właśnie się roz- 
poczyna, a Ty zostajesz rzucony 
w środek tych zdarzeń. Jesteś agen- 
tem instytucji zwanej UNATCO (Uni- 
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ted Nations Anti-Terrorist Coali- 
tions). Można by Cię nazwać „ostat- 
nim sprawiedliwym”, choć to chyba 
jednak przesada, bo bardziej paso- 
wałoby tutaj porównanie do pana 
agenta Muldera ze znanego wszyst- 
kim serialu „The X — Files”. Porówna- 
nie jest dobre, ale tylko w warstwie 
dotyczącej psychiki, bowiem Twe cia- 
ło kryje wiele niespodzianek, a są ni- 
mi wszechobecne wszczepy cyber- 
netyczne (następne cudo tej epoki). 
Takie  cybermoduły wspomagają 
Twoje zmysły oraz umiejętności bojo- 
we. Dobawki te staną się bardzo 
przydatne, gdyż rozpracowanie siatki 
terrorystycznej z pewnością nie bę- 
dzie prostym zadaniem. „Nie ufać ni- 
komu” — to motto pasuje tutaj jak ulał. 
Choć teoretycznie masz za sobą 
wspierającą Cię agencję, to w rze- 
czywistości na polu walki stajesz 
sam. Jak wiadomo, w każdej organi- 
zacji czai się kret, i to zazwyczaj na 
jednym z wyższych stanowisk. Tutaj 
nie należy ufać nawet swojemu bratu, 
który, notabene, również zostanie 
wciągnięty w wir akcji. Mroczne wizje 
przyszłości nie są obce żadnemu fa- 
nowi cyberpunku i jeżeli miałbym po- 
równać DEUS EX do konkretnych po- 
zycji, to powiedziałbym, że jest to po- 
łączenie BLADE RUNNER=a, SYS- 





TEM SHOCK=u i ULTIMY UNDER- 
WORLD. Klimat gry podobny jest do 
tego z pierwszego tytułu, widok FPP 


i wiele zastosowań ściągnięto z dru- 
giego, a całość okraszono elementa- 
mi RPG z ULTIMY. Można stąd wy- 
snuć wniosek, że w ekipie tworzącej 
DEUS EX znajdują się osoby, które 
pracowały nad dwoma ostatnimi 
z wymienionych wyżej gier. Produ- 
cent gry, Warren Spector, który ostat- 
nio zajmował się także SYSTEM 
SHOCK=iem 2, przyznaje, że jest za- 
fascynowany wizjami przyszłości, 
które snuje tworząc swoje 
gry komputerowe. Należy 
nadmienić, że akcja rozgry- 
wa się w świecie, który zna- 
my już z pierwszej i drugiej 
części SS, jednak fabuła 
DEUS EX rozgrywa się 20 lat 
przed wydarzeniami, pod- 
czas których SHODAM opa- 
nował stację kosmiczną Cita- 
del. Jak już wspomniałem, 
mamy tu do czynienia z wido- 
kiem z pierwszej osoby — 









w grze wykorzystano engine UNRE- 
AL=a, który po mocnej przebudowie 
prezentuje się dość okazale (zresztą 
i bez przeróbek nadal może zadzi- 
wiać!). W tym miejscu muszę niektó- 
rych z Was zmartwić, a innych uspo- 
koić: DEUS EX nie jest typową strze- 
lanką FPP. To gra RPG z elementami 
akcji (nurt popularnie zwany „ac- 
tion/RPG"). Coraz więcej takich pozy- 
cji ukazuje się na naszym rynku, a to 
oznacza, że owo połączenie jak naj- 
bardziej się przyjęło. W tej grze nazy- 
wasz się J.C. Denton, a Twoim zada- 
niem jest wykonanie wielu misji, od- 
krywanie spisków i demaskowanie 
szpiegów. W związku z tym podróżo- 
wać będziesz po niemal całym świe- 
cie, a arenami Twoich działań staną 
się m.in. Waszyngton, Nowy Jork, 
Nowy Orlean, Hong Kong, Londyn 





czy chociażby tajemnicze podziemia 
Paryża. Wszystko to wymaga od 
twórców tytanicznej pracy nad grafi- 
ką, co jak na razie — oceniając po 
screenach — wychodzi im całkiem 
nieźle. Jako że mamy do czynienia 
z grą RPG, nie mogło tu zabraknąć 
punktów doświadczenia oraz charak- 
terystyk bohatera. Na początku zaba- 
wy tych pierwszych będziemy zdoby- 
wać raczej sporo, z czasem jednak — 


gdy rutynowe zadania zaczną się po- 
wtarzać — tempo awansu osłabnie, 
a pożądaną dawkę punktów otrzyma- 
my dopiero, gdy doświadczymy cze- 
goś nowego. W grze otrzymamy 


możliwość nauczenia się około dwu- 
dziestu umiejętności, a każda z nich 
ma cztery stopnie zaawansowania. 


I tak, gdy na pierwszym poziomie da- 
ną zdolność znamy tylko ogólnie, to 
już na czwartym swobodnie możemy 
okrzyknąć się mistrzami w danym fa- 


chu. Twórcy DEUS EX zapo- 
wiadają, iż na pewno nie na- 
uczymy się wszystkich dwu- 
dziestu zdolności na ostat- 
nim poziomie, bo to żadna 
przyjemność zamienić się 
w chodzący czołg. Klasycz- 
nie już zostaniemy postawieni przed 
wyborem: uczyć się nowej umiejętno- 
ści czy może rozwijać stare? Scena- 
riusz jest w pewnym stopniu liniowy, 
jednak do celu wiedzie wiele dróg. 
Przykładowo, musimy się dostać na 
dach drapacza chmur, w którym ma 
swą siedzibę jedna z korporacji. Mo- 
żemy w tym celu wynająć helikopter, 
przekupić ochroniarzy, podjąć wysiłki 


w celu oczarowania strażniczki, pró- 
bować się przekraść czy — w końcu — 
rozpocząć zadymę. Takie podejście 


jest dość zdrowe, bo nie ma lepszego 
uczucia w grze niż kierowanie swoim 
losem według własnych pomysłów. 
Jeśli chodzi o Bohaterów Niezależ- 
nych i ich inteligencję, to Warren 
Spector zapowiada spory przełom, 
choć nie wiadomo jeszcze do końca 
na czym ma on polegać. W dużej 
mierze chodzi tu o to, by NPC (któ- 





rych ma być około setki) cechowali 
się wolną wolą, myśleli i byli nieprze- 
widywalni. Rozegrane wydarzenia nie 
muszą się powtarzać, a wprost prze- 
ciwnie — gra często nas tu zaskoczy. 
Dzięki między innymi temu rozwiąza- 
niu DEUS EX ma się za szybko nie 
znudzić graczom i zachęcać ich do 
ponownego przejścia fabuły (możemy 
się spodziewać około 50 godzin roz- 
rywki). Jeżeli chodzi o wymagania 
sprzętowe, to są one dość skromne: 
P200 oraz dobrej klasy akcelerator. 
Podsumowując, mogę stwierdzić, że 
DEUS EX to dość ciekawy pomysł, 
który w połączeniu z doświadczeniem 
twórców może dać całkiem pozytyw- 
ne rezultaty. Nie jest to z pewnością 
pozycja dla konserwatywnych fanów 


RPG, lecz produkt skierowany do 
zdecydowanie większej rzeszy graczy 
komputerowych. Ja osobiście mam 
do tej gry jak najbardziej pozytywne 
nastawienie i niecierpliwie czekam, aż 
prace zostaną ukończone, a wtedy 
zanurzę się w ten brudny, bezwzględ- 
ny inihilistyczny świat... 
Nubarus 
Eidos 
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zęsto powtarzam, że 
€ wszystko ma granice. Trze- 

ba uważać, aby nie przekro- 
czyć cienkiej linii i nie zepsuć swe- 
go dotychczasowego dorobku. Nie- 
raz z trwogą obserwuję, jak twórcy 
gier komputerowych balansują wła- 
śnie na takiej krawędzi, zazwyczaj 
zadając sobie pytanie: „Jak stwo- 


rzyć grę dla wszystkich?”. Można 
pomyśleć, że kluczem do sukcesu 
jest połączenie jak największej ilo- 
ści gatunków. W wielu wypadkach 
na tym się to opiera i w efekcie bar- 
dzo często otrzymujemy papkę, po 
której skonsumowaniu nie za bar- 
dzo wiemy, w co tak naprawdę gra- 
liśmy. Mało komu udaje się wymy- 
ślić tak oryginalne połączenie, jakie 
zastosowano np. w grze THIEF. 
Dawniej sprawa była klarowniejsza. 
Grając w EYE OF THE BEHOLDER 
czy BLACK CRYPT byłem pewny 
i w pełni świadomy tego, iż jest to 
czyste RPG. Nietrudno zauważyć, 
że ów gatunek jest najczęściej tą- 
czony z innymi nurtami komputero- 
wej rozrywki. | nie ma co ukrywać, 
że nastała moda na takowe mie- 
szanki. Pytanie brzmi: jak długo ten 
trend potrwa i co z niego wyniknie? 
Kolejnym ogniwem w tym tańcuchu 
jest gra INVICTUS: IN THE SHA- 
DOW OF OLYMPUS. 

Przenieśmy się w świat tak 





i „Odyseja”. Wojna trojańska 
dobiegła końca, a wsławił się 
w niej — między innymi — 
Odyseusz, dokonując wielu 
bohaterskich czynów. Dum- 
na Atena rozpowiada o jego 
dokonaniach. Owe  prze- 


chwałki zaczynają denerwo- 
wać Posejdona, który twier- 
dzi, że owszem, Odyseuszo- 


wi dopisało, ale szczęście, 
a nie odwaga i męstwo. Bo- 
gini wyzywa więc Posejdona 
na specyficzny poje- 
dynek. Polegać ma 
on na tym, że Atena 
wybierze takiego 
człowieka, który zdo- 
ła się oprzeć prze- 
szkodom  postawio- 
nym przez boga mo- 
rza. Posejdon chęt- 
nie przyjmuje wy- 
zwanie, ale deklaru- 
je, iż jeżeli ów heros pole- 
gnie, to on całą swą złość 
obróci przeciw ludzkości. Widzę, że 
już wiesz! Masz rację — to właśnie 
Ciebie wybiera Atena! Z pozoru 
sprawa nie wygląda za ciekawie, 
a szczerze mówiąc — wprost bezna- 
dziejnie. Na szczęście okazuje się, 
że w zmaganiach z siłami Posejdo- 


na nie będziesz osamotniony. Sze- 
regi Twej drużyny zasilą inni herosi 
oraz mityczne bestie, i z taką kom- 
panią szansa na przetrwanie ro- 
śnie. A warto w tym pojedynku od- 
nieść sukces, gdyż nagroda będzie 
hojna, a mianowicie... wstąpienie 
do boskiego panteonu! 

W tworzeniu gry INVICTUS: IN 
THE SHADOW OF OLYMPUS bie- 


rze udział, między innymi, grupa hi- 
storyków specjalizujących się 
w starożytności. Trzeba jednak za- 
znaczyć, że mimo iż spotkamy tutaj 
wiele motywów z tamtej epoki, to, 
Oczywiście, nie wszystko będzie na 
100% zgodne z „historyczną” praw- 
dą. Gra nie odnosi się do konkret- 
nych mitów (aby nie przypominać 
graczom motywów znanych ze 
szkolnej ławy — przyp. red.:), lecz 
postawiono tu na czystą rozrywkę 
w ciekawej otoczce fabularnej. IN- 





VICTUS jest połączeniem RPG 
i RTS, ale, praktycznie rzecz biorąc, 
bardzo trudno określić który z tych 
gatunków bierze tu górę. Aby Wam 
lepiej uzmysłowić, jak będzie wy- 
glądać ta gra, wspomnę, że jej twór- 
cy zamieszani już byli w takie pro- 
dukcje, jak FALLOUT, CASTLES (1 
i 2), CONQUEST OF THE NEW 
YORK czy STAR TREK: STARFLE- 
ET COMMAND. Mówiąc w skrócie, 
wszystko polega na tym, że poko- 
nujemy kolejne etapy, a raczej 
przeszkody, które stawia przed na- 
mi Posejdon. Mimo iż zabawa toczy 
się w trybie rzeczywistym, a kiero- 
wanie jednostkami praktycznie nie 
różni się niczym od trybu RTS, to 
mamy tu pewne nowości. Po pierw- 
sze, zamiast kupy wojska i po- 
szczególnych oddziałów, którymi 
można całkowicie zapełnić ekran 
monitora, będziemy, tak jak w RPG, 
prowadzić drużynę bohaterów. Na- 
sza ekipa składać się może maksy- 
malnie z 20 jednostek, co sprawia, 
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że każdy się tutaj liczy. Nie można 
sobie pozwolić na szaleńcze ataki 
przez środek planszy, a strategia 
pełni pierwszoplanową rolę. Do 
dyspozycji otrzymujemy kilkanaście 
formacji bojowych, które można na- 
tychmiast zmieniać, w zależności 
od zaistniałej sytuacji. Zastanawia- 
cie się, kim będą postacie z naszej 
drużyny? Po pierwsze, przyłączą 
się do niej herosi, którzy są potęż- 
nymi istotami, korzystającymi z mo- 
cy bogów — na maksa można mieć 
w zespole dziesięciu bohaterów. 
Wyboru trzeba dokonywać ostroż- 
nie, biorąc pod uwagę przede 
wszystkim ich umiejętności specjal- 
ne, a więc jaka będzie przydatność 
danego wojaka w obranej przez nas 
strategii. Niektórzy z herosów są 
niezastąpieni w bezpośrednim star- 
ciu, a inni w walce na dystans, nie- 
którzy potrafią latać lub mobilizują 
pozostałe postacie, podnosząc ich 
morale. Drugim rodzajem jedno- 
stek, które można wcielić do druży- 
ny, są różnego rodzaju bestie. Ma- 
my tu np. Gorgony — zamieniające 
przeciwników w kamień, Centaury — 
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nadzwyczaj skutecznie szy- 
jące z łuku, czy Cyklopy — 
mordercze w walce wręcz. 
Od tego, czy dana istota bę- 
dzie miała ochotę się do 
nas przyłączyć, zależy wy- 


sokość punktów przywódz- 
twa. Jednak w wielu wypad- 
kach nawet to nie będzie 
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wystarczało. Najpotężniejsze po- 
twory przyłączą się tylko wtedy, gdy 
np. będziemy posiadać jakiś arte- 
fakt. A może to być np. Panaceum — 





leczące trucizny, Złote Jabłko — 
uzdrawiające nawet potężne obra- 
żenia, czy Topór Minotaura — 
zwiększający skuteczność w walce 
oraz odkrywający teren poza na- 
szym standardowym polem widze- 
nia. Mapy, po których poruszać się 
będzie cała kompania, są dość 
mocno zróżnicowane. Mogą to być 
zarówno pustynie czy lodowce, jak 
i piekielne podziemia. Także 
ukształtowanie terenu wpłynie na 
zastosowanie różnych strategii — 
pod tym względem INVICTUS koja- 
rzy się z MYTH-em. Bardzo waż- 
nym aspektem gry jest duża inte- 
rakcja z otoczeniem, zaś naszym 
chlebem powszednim staną 
się spotkania z Bohaterami 
Niezależnymi, z którymi 
można będzie toczyć długie 
i pasjonujące konwersacje, 
ale także ubijać interesy. 
W wielu wypadkach to wła- 
śnie dzięki tym informacjom 
ukończymy dany scena- 
riusz, np. zdobędziemy wy- 
magany przedmiot. Trzeba 
zaznaczyć, że właśnie na 
aspekt NPC—ów twórcy IN- 


VICTUS=a zwrócili szczególną 


uwagę, chcąc m.in. dzięki temu roz- 
wiązaniu jak najbardziej zbliżyć się 
do RPG. Oczywiście podczas eks- 


ploracji map znajdziemy mnóstwo 
skarbów, a najlepsze z tego wszyst- 
kiego jest jednak to, że nasza dru- 
żyna przechodzić będzie do kolej- 
nych scenariuszy w niezmienionym 
składzie! Dzięki temu gra stanie się 
bardziej wciągająca. Zbliżając się 
powoli do końca tego tekstu, chcę 
jeszcze wspomnieć o zastosowa- 
nym enginie — Quicksilver Solids. 
Twórcy strasznie się nim chwalą, 
uważając go za dzieło sztuki — drze- 
wa będą miały pojedyncze liście, 
a np. tornado można będzie oglą- 
dać z każdej strony, obracając ka- 
merę i podziwiając zupełnie inne 
efekty. Jednym słowem, wszystko 
sprowadza się do niesamowitej 









dbałości o szczegóły. Nie zapo- 
mniano również o trybie multiplay- 
er. Ciekawe jest to, że najprawdo- 
podobniej można przenieść swą 
drużynę z „singla” do opcji wielo- 
osobowej. 

INVICTUS: IN THE SHADOW OF 
OLYMPUS to, moim zdaniem, bar- 
dzo dobrze zapowiadający się pro- 
dukt, wieje od niego pewną świeżo- 
ścią i dość ciekawymi pomysłami. 
Aktualnie gra jest już w ostatniej fa- 
zie beta testów i można się jej spo- 
dziewać pod koniec marca. Tak 
więc już niedługo okaże się, czy 
zwykły śmiertelnik może stawić czo- 


« ło bogom i wyjść z tego zwycięsko! 


Nubarus 
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się FORMULA 1 GRAND 

PRIX 2, autorstwa genialne- 
go programisty Geoffa Crammonda. 
W mniemaniu wielu osób to była, 
jest i będzie najlepsza gra o Formu- 
le 1. Mimo że od tego czasu powsta- 
ło już wiele „GP2-=killerów”, to żaden 
z nich nie prześcignął mistrza. | nie 
chodzi tu jedynie o jakość grafiki czy 
dźwięku. W GP2 jest coś więcej — 
coś, dzięki czemu wciąż nie można 
się od tej gry oderwać. Jednak ten 
produkt — trudny, wymagający od 
gracza wiele cierpliwości i poświę- 
cenia — nie był przeznaczony dla 
wszystkich. Nigdy nie zapomnę 
mnóstwa jazd testowych, a później 
rozpatrywania popełnionych błędów 
i dopasowywania parametrów boli- 
du tak, aby urwać tych kilka tysięcz- 
nych sekundy na okrążeniu. Gra 


i ięć lat minęło, odkąd pojawiła 


GP2 jako pierwsza przedstawiała 
zachowanie się pojazdu na torze 
w postaci dokładnych i wnikliwych 
wykresów, co sprawiało, że tacy 
maniacy jak ja spędzali na jednym 
torze po kilkanaście tygodni, kombi- 
nując, co by tu podkręcić, a co obni- 
żyć. A było nad czym się głowić, bo 


kal, ię e 


bolidy charakteryzowało kilkanaście 
parametrów, które można było obra- 
biać i dopasowywać do warunków 
na torze. | nie była to zabawa, bo 
zmianę ustawienia wyczuwało się 
natychmiast. Ponadto grafika była, 


jak na tamte czasy, 
powalająca, a dźwię- 
ki tak realistyczne, 
że sąsiedzi zbiegali 
się, by zobaczyć, co 
się dzieje. Gra-le- 
genda — nic dodać, 
nic ująć. 

A potem przyszło 
pięć lat oczekiwania 
na kolejną część se- 
rii. Pojawiały się po- 
tencjalne rywalki, gry 
o coraz piękniejszej 
grafice i doskonal- 
szym dźwięku. A firma MICROPRO- 
SE odkładała premierę. Szlag mnie 
trafiał, gdy czytałem, czego to GP3 
nie będzie oferować — kwestia tylko 
KIEDY?! No właśnie. Na ostatnim 
ECTS FORMULA 1 GP3 otrzymała 
tytuł „Gry Targów”! Wydaje mi się, że 
jest to jedna z niewielu gier o tematy- 
ce wyścigowej, która otrzymała tak 
prestiżowe wyróżnienie. Zdawałoby 
się, że po czymś takim pozostaje już 


dp) 


tylko otwierać szampana i... gonić do 
sklepu. Niestety, oficjalną premierę 
ponownie przełożono. Jednak, jak 
zapewniają marketingowcy z HAS- 
BRO, w tym roku ich gra na pewno 
się już pojawi — najprawdopodobniej 
w lecie. Polska premiera powinna 
nastąpić równie szybko, bo CD PRO- 
JEKT (oficjalny dystrybutor HASBRO 
w Polsce) to znana i solidna firma. 
No dobra. Pięć lat czekania. Ktoś 
zapyta pewnie: „Czy było warto?”. 
Jeżeli wierzyć dość zdawkowym 
i enigmatycznym zapowiedziom, 
MICROPROSE szykuje prawdziwą 
bombę. Rewelacyjna grafika, 
dźwięk przestrzenny, uaktualniane 
dane zawodników, bolidów i torów 
to, jak na dzisiejsze czasy, stan- 
dard. Jeśli chodzi o dodatki, to war- 
to wymienić zmienne warunki pogo- 
dowe, wirtualny kokpit oraz możli- 
wość gry czterech osób w sieci. No 
i, oczywiście, wszystko ma być ul- 
trarealistycznie, ultraczadowe 
i maksymalnie grywalne. Myślę, że 
dla osób, które znają (i zapewne ko- 
chają) GP2, taka specyfikacja jest 
całkowicie wystarczająca — resztę 
dopowiedzą baaaaardzo obiecujące 
screeny. Zawodowym malkonten- 
tom, którzy już zaczynają narzekać, 
że za mało zmian i ulepszeń, odpo- 
wiadam: „A po jakiego grzyba??? 
Jeżeli coś jest doskonałe, to po co 
na siłę usprawniać, ulepszać czy 
zmieniać?!”. Dla mnie osobiście 


wszelkie zmiany mogłyby się ogra- 
niczyć tylko do unowocześnienia 
grafiki i dźwięku — cała reszta może 
pozostać niezmieniona, ponieważ 
jest doskonała. Na pytanie „Kiedy?” 
jeszcze nikt nie jest w stanie dokład- 
nie odpowiedzieć. Pozostaje nam 
więc cierpliwie czekać, pamiętając, 
że cierpliwość jest domeną bogów. 
Mayk 
Microprose Hasbro 





j, dobrze się ostatnio dzieje 
O w Rajdowym Świecie Wirtu- 

alnej Rozrywki. Rajdówki 
pojawiają się coraz częściej i są co- 
raz lepsze — nie tak dawno przecież 
wypuszczono całkiem niezłą grę RC 
2000 (i to PL!!!). Wrzawa przez nią 
wywołana jeszcze do końca nie uci- 
chła, a tu już są tacy, którzy pragną 
zagrozić jej dominującej pozycji. 
Nowym faworytem ma być RALLY 
MASTERS — całkiem nowy produkt 
firmy DIGITAL ILLUSIONS. Co cie- 
kawe, w USA gra ta będzie sprzeda- 
wana jako TEST DRIVE RALLY. Po 
co taki manewr? Po pierwsze — za- 
wsze w takich wypadkach powstaje 
małe zamieszanie w branży, a to 
nadaje sprawie rozgłos. Po drugie — 
niewiele osób zna firmę DI, nato- 
miast wszyscy znają IG (np. z powo- 
du TEST DRIVE). W rezul- 


ranów czy legendarnych mistrzów. 
Rozbudowano, oczywiście, opcje 
gry sieciowej (Internet, LAN). 
Oprócz tego w RM będziemy mieli 
ponad 40 tras żywcem przeniesio- 
nych z rzeczywistości oraz periek- 
cyjnie dopracowany model fizyczny 
jazdy i poziom trudności „easy to 
play, hard to master” (na najniż- 





(rozdzielczość 1600x1200 w 32—bi- 
towym kolorze). Najbardziej ucie- 
szą się gracze, którzy dysponują 
Kartami graficznymi obsługującymi 
pełne, zaawansowane mapowanie 
środowiskowe. A będzie co „mapo- 
wać” — począwszy od samych sa- 
mochodów, przez pył, dym, kurz, 
zn po Ik i ogień z rury wyde- 
chowej. To wszyst- 
ko, w połączeniu ze 
znakomitą grą świa- 
teł i cieni oraz natu- 
ralnie i wiernie odda- 
nymi warunkami po- 
godowymi, ma usta- 
nowić całkiem nową 
jakość grafiki 
w grach komputero- 
wych. I to nie tylko 
rajdowych! Oczywi- 
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kę i... praktycznie nic poza tym. 
RALLY MASTERS to jednak gra 
napisana całkiem od nowa, która 
zawiera zupełnie inne rozwiązania, 
założenia i całą rajdową filozofię. 
Z podawanych specyfikacji progra- 
mu można wysnuć wniosek, że rze- 
czywiście będzie to znacząca pozy- 
cja i warto zwrócić na nią uwagę. 
RM będzie oferować ponad 17 raj- 
dowych bryczek (licencjonowanych 
przez FIA!), wśród których nie za- 
braknie takich wozów, jak Subaru 
Impreza WRC, Toyota Corolla 
WRC czy Lancia Stratos. Ponadto 
mamy tu trzydziestu „prawdziwych” 
przeciwników, a wśród nich zarów- 
no wschodzące gwiazdy, jak i wete- 


szym poziomie samochody 
będą łatwe w prowadzeniu, 
natomiast wygrywanie na 
poziomie mistrzowskim 
sprawia sporo problemów). 
Będzie można zmierzyć się 
w czterech rodzajach wyści- 
gów, a interakcję samocho- 
du z otoczeniem rozwiązano 
znakomicie — każda stłuczka, sko- 
szenie znaku czy najechanie na 
większy kamień będzie mieć nie- 
przyjemne reperkusje, objawiające 
się coraz gorszym prowadzeniem 
auta i utratą osiągów. Grafika ma 
być na baaardzo wysokim poziomie 


ście zapewne trzeba będzie poczy- 
nić niezbędne kroki (witaj, GeFor- 
ce:), aby móc w pełni docenić wysił- 
ki programistów z Dl. Pogoń za no- 
wymi technologiami i rozwiązaniami 
nie idzie w parze z możliwościami 
przeciętnego gracza w Polsce, 
mam jednak nadzieję, że do przy- 
zwoitej gry w RALLY MASTERS 
„wystarczy” jeszcze Riva TNT 2. 
Zapowiada się więc totalny od- 
jazd, jednak wiadomo, że zapowie- 
dzi zawsze bywają przesadzone 


i rzadko kiedy gracze są zaskakiwa- 
ni pozytywnie (taki FORD RACING 
też miał być przełomem:) A „odjeż- 
dżać” będzie można już na począt- 
ku lata tego roku. 


Mayk 
Infogrames/Digital Illusions 
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zy zauważyliście, że ostat- 
i nio zalała nas ogromna fala 

symulatorów samolotów z Il 
wojny światowej? Kiedyś, gdy czło- 
wiek chciał sobie polatać np. Spitfi- 
re'em, to mógł mieć z tym pewne 
problemy. Natomiast teraz może 
sobie nawet wybrać wersję: od Mk 
I po Mk 24. Prawie każda firma pro- 
dukująca symulatory lotu postawiła 
sobie za punkt honoru wydać grę 
przedstawiającą lotnictwo z czasów 
Il wojny światowej. Dotąd wyszły ta- 
kie gry, jak: WARBIRDS, CFS, 
WWII FIGHTERS, EAW, FIGHTER 
SQUADRON, NATIONS, a zapo- 
wiada się m.in.: B-17 2, CFS 2, 
STORMBIRD oraz właśnie FLIGHT 
COMBAT. 


rzy pracując nad 
dokładnym odwzo- 
rowaniem modelu 
lotu zaniedbali po- 
zostałe elementy 
symulacji, takie jak 
np. Sztuczna Inteli- 
gencja. 
Omawiany tu 
symulator zaoferu- 
je Ci zajęcie miej- 
sca zarówno 
w kokpicie jedno- 
miejscowych my- 
śliwców, jak i kro- * 
wiastych, czterosilnikowych bom- 
bowców. W tych ostatnich będzie 
można zająć pozycję dowolnego 
strzelca i oddać się czystej przyjem- 










































































































































We FLIGHT COMBAT ma być 
położony duży nacisk na realizm, 
tak więc hardcore'owcy ze świata 
WARBIRDS powinni się tą grą zain- 
teresować. Mimo to nowicjusze też 
tu coś dla siebie znajdą, lecz będą 
musieli ciut pogrzebać w opcjach 
i powyłączać co bardziej denerwują- 
ce elementy realizmu. Ze względu 
na to, że firma LOOKING GLASS 
ma duże doświadczenie w odwzoro- 
wywaniu modeli lotu, można się 
spodziewać czegoś solidnego — na 
pewno nie będzie to jeszcze jeden 


z symulatorów, 
w którym przy włą- 
czonych _ pełnych 
opcjach  „realizmu” 
| wykonanie kilku zwi- 
tek korkociągu jest 
riemożliwe. Mam 
tylko nadzieję, że 
programiści z LO- 
OKING GLASS nie 
powtórzą błędu 
swoich kolegów 
z MICROSOFT=u — 
twórców FLIGHT SI- 
MULATOR-a — któ- 
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ności  faszerowania 
nieprzyjaciół ołowiem. 
FLIGHT COMBAT 
będzie się mógł po- 
chwalić około trzy- 
dziestoma samolota- 
mi, z czego do Twojej 
dyspozycji zostanie 
oddanych _ dwadzie- 
ścia cztery. Wśród 
owej trzydziestki, 
oprócz tych standar- 
towych (jak np. Mu- 
stang), znajdą się ta- 
kie rarytasy, jak: 
Me—163, Ar-234, He—111, Blenhe- 
im Mk IV, C-47, Do—17Z, Ju-87B, 
Me—110, Ju-88, Sunderland Mk III, 
Lancaster Mk I, B-24D czy He-59. 

Gra będzie używać tego samego 
engine'u, co FLIGHT UNLIMITED 8. 
Jest to dobry pomysł, aczkolwiek 
mam nadzieję, że nie zostanie po- 
wtórzony bug z FU3, gdzie komputer 
przy locie na małej wysokości myli 
przy mip-mappingu tekstury i zmie- 
nia je, jak w kalejdoskopie, co pół 
sekundy. Ludzie z LOOKING 
GLASS chwalą się, że w ich nowej 
grze, w odróżnieniu od serii FLIGHT 








UNLIMITED, teren, nad którym bę- 
dziesz kręcił beczki, ma mieć dwa 
i pół miliona kilometrów kwadrato- 
wych powierzchni. Ma tu być poka- 
zana szata roślinna, a leje po bom- 
bach będą trwale wpisywać się 
w krajobraz. Efekty pogodowe, takie 
jak deszcz, śnieg czy mżawka, naj- 
prawdopodobniej będą wzięte żyw- 
cem z FU3. Jednostki naziemne ma- 
ją żyć własnym życiem, 
toczyć bitwy i dokony- 


wać ' przegrupowań. 
Będziesz również 
świadkiem _ potyczek 
morskich. _ Samoloty 


mają rozpadać się na 
kilkanaście _ różnych 
sposobów; zależnie od 
tego, gdzie trafią Twoje 
pociski, ta cześć wro- 
giego samolotu odpad- 
nie lub wybuchnie. Jed- 
nym będą odlatywać 
skrzydła, inne eksplodują, a jeszcze 
inne, zamieniając się w pochodnię, 
wpadną w śmiercionośny korkociąg. 
Jeżeli będziesz wyjątkowo wredny, 
możesz ogniem karabinów odcinać 
wrogim samolotom np. skrzydła. 

Gra ma oferować dwie kampanie: 
„Bitwę o Wielką Brytanię oraz „Po- 
wietrzny rajd na Niemcy”. Nowością 
mają być misje nocne nad Berlinem 
lub Londynem. Bardzo ciekawi 
mnie, jak będzie wyglądało wykony- 
wanie takich zadań — mam nadzieję, 
że autorzy nie zapomną o pierw- 
szych radarach pokładowych, które 
właśnie wtedy zaczęto montować 
na myśliwcach nocnych. Wiadomo, 
że na pewno będziesz musiał umy- 
kać przed snopami światła reflekto- 
rów przeciwlotniczych. 

FLIGHT COMBAT zapowiada się 
naprawdę nieźle. Być może właśnie 
ten symulator zachwieje w końcu po- 
zycję starzejącego się powoli EAW, 
który jak dotąd nadal jest (nie licząc 
WARBIRDS w trybie multiplayer) 
najlepszym symulatorem lotniczym 
dotyczącym Il wojny światowej. 

Gunman 
Looking Glass 








zy ktoś z Was próbował za- 
C polować na lecące w ciasnej 

formacji bombowce za po- 
mocą pocisków niekierowanych? 
Jest to dosyć nietypowy sposób 
niszczenia przeciwnika, aczkolwiek 
możliwy do zrealizowa- 
nia prawie w każdym sy- 
mulatorze. Jednak jak 
dotychczas nigdzie nie 
było to podstawowym, 
nakazanym przez do- 
wództwo zadaniem! Ni- 
gdzie — z wyjątkiem 
STORMBIRD-a. Ten 
symulator, tworzony 
przez grupkę zapalo- 
nych symulotników na- 
zywających się CROS- 
SWIND SIMULATIONS, ma odtwa- 
rzać działania lotnictwa niemieckie- 
go pod koniec Il wojny światowej, 
a dokładniej — wykorzystanie wyna- 
lazków Luftwaffe. A naprawdę mia- 
ła ona czym się pochwalić, gdyż 
Niemcy byli o wiele bardziej za- 
awansowani w tworzeniu nowocze- 
snej broni lotniczej niż Alianci. Pod 
koniec wojny zostali oni dosłownie 
zalani falami alianckich bombow- 
ców i nie bardzo wiedzieli, jak się 
tym nalotom przeciwstawić. W ta- 
kim wypadku każdy środek byt do- 
bry, wymyślili więc sprytnie, że bę- 
dą ostrzeliwać formacje bombow- 


ców rakietami niekierowanym. Nie 
trzeba chyba nikomu tłumaczyć, ja- 
ki efekt przynióstby wybuch cięż- 
kiej, odłamkowej głowicy w samym 
środku ciasnej formacji bombowej... 
Jednak prawdopodobnie nic już nie 
mogłoby zmienić losów wojny. Ty 
jednak, jako pilot elitarnej eskadry 
Luftwaffe oraz lojalny obywatel, nie 
wierzysz w tę kłamliwą anglosaską 
propagandę i starannie wypełniasz 
rozkazy Wodza. 

W grze będzie można latać na 
Me-262 Schwalbe, Me—163B oraz 
takimi całkowicie eksperymentalny- 
mi konstrukcjami, jak Ho-229 (lata- 
jące skrzydło — wygląda niczym 
B-2!!|), Ba-349 Natter i Do-335 
Pfeil. Możliwość latania ekspery- 


mentalnymi samolotami Luftwaffe 
będzie jednak tylko dodatkiem do 
głównego symulatora Me-262. Ma 
to być bowiem pierwszy „dedyko- 
wany” symulator tej maszyny i cho- 
ciażby z tego względu można się 
























rzowe 110-kilogramowych rakiet 
niekierowanych. 

Do gry zostanie dołączony roz- 
budowany edytor misji a: la SU-27 
FLANKER, zaś autorzy przewidzieli 
możliwość wyboru kamuflażu ma- 
szyny. Jak każdy szanujący się sy- 
mulator, STORMBIRD będzie po- 
siadał rozbudowane opcje rozgryw- 
ki przez sieć. Gra ma mieć dopraco- 
wany padlock, a ponadto producent 
zakupił od firmy GAME TOOL 
TECHNOLOGIES system dyna- 
micznej kampanii — o nazwie „Bat- 
tle-Logic”, i zamierza go użyć do 
symulacji sytuacji taktycznej. Nie- 
stety, te obrazki, które widzicie 
obok, są tylko screenami statycz- 





spodziewać lepszego 
odwzorowania mode- 
lu lotu niż w innych 
grach oferujących fru- 
wanie większą ilością 
samolotów. Główny 
bohater będzie do- 
stępny w kilku róż- 
nych odmianach, 
m.in. z sześcioma 
działkami 30 mm lub 
haubicoarmatą 50 
mm oraz specjalnym 
dopalaczem  rakieto- 





















wym w ogonie. Szcze- 
gólnie ciekawą opcją 
jest ów 50-mm „ob- 
rzyn”. Ciekawe, jak 
bardzo przy strzelaniu 
z niego spadała szyb- 
kość myśliwca (np. pi- 
loci B-25 mieli spore 
kłopoty z utrzymywa- 
niem prędkości lotu 
przy częstym używa- 
niu pokładowego dzia- 
ła 75 mm)? Ale w za- 





mian za to jedno trafienie z takiej ar- 
tylerii rozrywało Latającą Fortecę 
w drzazgi! Będzie też można pod- 
wiesić pod kadłub wspomniane na 
początku dwie wyrzutnie moździe- 
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nym, aczkolwiek gra- 
fika w programie nie 
będzie się od nich 
bardzo różnić. 

W grze będą wy- 
stępować, między in- 
nym, takie samoloty, 
jak: P-80 Shooting 
Star, A—26 Invader, 
B-29 Superfortress, 









0-47 Skytrain, Gloster Meteor, 
He—162 Volksjager (aka Salaman- 
der), Ta-152, Henschel 129, 
Fi--156 Storch, Arado 234C, Ju-52, 
Ju-88, He—177, FW 200 Condor, 
oraz rakiety V-1 i V-2. Tak więc 
w końcu będziemy 
mogli zobaczyć, jak- 
by wyglądał pojedy- 
nek Gloster Meteor 
kontra Me-262. Za- 
łożę się, że Meteor 
dostałby po... kadłu- 
bie. 

Gra ma być dys- 
trybuowana jako 
shareware i mieć 
konstrukcję moduło- 
wą; niestety — za 
rozszerzenia trzeba 
będzie płacić. Wy- 
gląda na to, że SECRET WE- 
APONS OF THE LUFTWAFFE zy- 
skało godnego następcę... 

Gunman 
Grosswind Simulations 




































DEWJ SSEAWICE 7) 4 








na wojnę. Tym razem jed- 
nak w kręgu zainteresowa- 
nia tej firmy nie znajdziemy żadne- 
go współczesnego konfliktu zbroj- 
nego. Koniec ze śmigłowcami, sa- 
molotami czy też jednostkami pan- 
cernymi — lecimy w ko- 
smos! 
Najpierw drobna uwa- 
ga: ku mojej wielkiej (na- 
prawdę WIELKIEJ) satys- 
fakcji w grze TACHYON 
jej autorzy zrezygnowali 
ze stosowania swego, 
niewątpliwie genialnego, 
systemu graficznego Vo- 
xelSpace 32. W sumie to 
nic dziwnego, bo w giębi- 
nach kosmosu raczej nie 
uświadczymy gór i doli- 
nek, do odwzorowania 


N OVALOGIC ponownie idzie 


których engine ten został stworzo- 
ny. Tym razem mamy do czynienia 
z normalnym „silnikiem”, bazującym 
na starych, dobrych wielokątach. 
W rezultacie można mieć nadzieję, 
że nawet na w miarę stabym sprzę- 
„cie (powiedzmy — Pentium III 500 + 
GeForce) gra będzie działać w mia- 
rę szybko — w każdym razie dotyczy 
to dema (ograniczonego, niestety, 
do kilku pierwszych misji). Gra ob- 
sługuje zarówno interfejs Glide, jak 
też Direct3D, a oprawa ma spra- 
wiać naprawdę imponujące wraże- 
nie. Już wczesna wersja wygląda 
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naprawdę nieźle, a wydawało mi 
się, że po FREESPACE 2 niepręd- 
ko to powiem. Zobaczymy tu, mię- 
dzy innymi, widowiskowe kosmicz- 
ne zjawiska w pasie Kuipera, spo- 
tkamy się też z gigantycznymi jed- 
nostkami bojowymi. Zresztą już 
nasz matecznik — stacja kosmiczna 
Tachyon — swoimi rozmiarami bije 
na głowę większość struktur spoty- 
kanych w kosmicznych symulato- 
rach. Akcja gry toczy się w przy- 
szłości odległej od naszych czasów 
o trzysta lat. Metody podróży 
z szybkością nadświetlną opano- 
wano do perfekcji i całą galaktykę 


przecina teraz gęsta sieć 
bram skokowych, przerzu- 
cających statki z jednego 
układu do drugiego w ciągu 
kilkudziesięciu sekund. 


Gdzieś na krańcach tego 
zarządzanego z Ziemi im- 
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perium grupa zapa- 
leńców,  nadawszy 
sobie nazwę Bora, 
postanowiła założyć 
niewielką bazę, dają- 
cą im szansę nieza- 
leżnego rozwoju. Nie- 
stety, wybrany przez 
nich ' układ leży 
w strefie zaintereso- 
wań wielkiego mega- 
koncernu — GalSpan. Ciąg dalszy 
jest oczywisty — Dawid kontra Go- 
liat, wynik meczu nieznany. W sam 
środek tego koniliktu trafia nasz bo- 
hater — Jake Logan. Jest to wolny 
strzelec, wynajmujący swój statek 
każdemu, kogo na to stać. Począt- 
kowo niezależny, później będzie 
musiał się opowiedzieć po którejś 
ze stron konfliktu. Jak widać, pod 
względem charakterystyki bohatera 
gra idzie raczej w kierunku PRIVA- 
TEER-a niż FREESPACE czy też 
WING COMMANDER-a. Jake jest 
postacią samodzielną, nie stanowi 
jedynie małego kółeczka w wielkiej 


machinie wojennej. Trzyma 

swój los we własnych rę- 

kach i nikt nie może go 

zmusić do zmiany drogi po- 

stępowania. Widać to cho- 

ciażby w nieliniowym ukła- 

dzie fabuty — poza pewnymi 

zadaniami, których wykona- 

nie jest obowiązkowe, gracz może 

wybierać misje, które go interesują 

(lub są po prostu lepiej płatne:) Ja- 

kie to będą misje — zobaczymy. 

Spodziewać się należy raczej kla- 

sycznego zestawu: _ likwidacja, 

obrona, eskorta, być może trafi się 

też kilka bardziej interesujących ro- 
dzynków. 

Oczywiście zapowiedziano moż- 

liwość prowadzenia gry wielooso- 

bowej na serwerach NovaWorld. 
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Jednorazowo ma się tam spotykać 
nawet 100 pilotów, a każdy z nich 
ma dysponować wysoce zindywidu- 
alizowaną maszyną z własnym ze- 
stawem uzbrojenia itd. Przydałaby 
się jeszcze możliwość zmiany ma- 
lowania kadłuba... 

I na koniec najważniejsza informa- 
cja — premiera. Gra ma trafić na półki 
sklepowe w marcu, więc, mam na- 
dzieję, petną relację z pola bitwy znaj- 
dziecie już w następnym numerze. 

Poch 
Novalogic 
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amoloty, samoloty, czasem ja- 
S kiś czołg. Każdy chyba przy- 
zna, że tematyka symulatorów 
jest dość monotonna, a gier przeno- 
szących akcję na lub pod powierzch- 
nię morza jest jak na lekarstwo — jeśli 
co roku na półki sklepowe trafią choć 
dwa tytuły należące do tego gatunku, 
to już można mówić o sukcesie... 
SILENT HUNTER byt przebojem 
roku 1996. Tak, tak — od jego pre- 
miery upłynęły już cztery lata i od te- 
go czasu nie ukazał się chyba ża- 
den porządny symulator okrętu pod- 
wodnego. Być może dlatego, iż to 
temat dość niewdzięczny, a ciągłe 
śledzenie wskazań hydrofonu i so- 
naru, unikanie wykrycia przez wro- 
ga czy też precyzyjne namierzanie 
celu dla torped jest raczej mało wi- 
dowiskowe. Wiadomo, zależy co kto 






Select U-Boat 


śl = Begin Mission 


lubi, ale ja ubolewam nad maco- 
szym traktowaniem tego tematu. 

W SILENT HUNTER-ze 2 bę- 
dziemy mogli stanąć za sterami jed- 
nostki Kriegsmarine. Nareszcie! 
W końcu zatapianie niemieckich 
okrętów nawodnych powoli zaczęło 
być nieco nużące. Teraz będzie 
można dowodzić „wilczym stadem” 
i polować na północnym Atlantyku 
na niemal bezbronne konwoje nio- 
sące pomoc walczącej Europie. 
Oczywiście — bezbronne do pewne- 
go czasu. Później, aby posłać stalo- 
wego kolosa na dno, trzeba się bę- 
dzie trochę bardziej postarać. 

Lista okrętów, które zostaną od- 
dane do naszej dyspozycji, nie jest 
jeszcze do końca znana, podobnie 
zresztą jak przewidywany czas trwa- 
nia poszczególnych kampanii. Miej- 
my nadzieję, iż będzie ona jak naj- 
dłuższa; mogłaby trwać jeszcze po 
zakończeniu oficjalnych działań wo- 
jennych, bo w końcu szmugiel nazi- 
stów do Ameryki Południowej to ma- 
teriał na kilka nieztych misji. Tak czy 
inaczej, realia jednostek powinny 
być nieźle oddane, gdyż dla MIND- 
SCAPE pracuje, jako konsultant, 
niejaki Erich Topp, dowódca U-bota 
z czasów Il wojny światowej. 


Pod względem stylu kontrolowania 
okrętu SH2 ma stanowić raczej ewo- 
lucję niż rewolucję w stosunku do 
pierwszej części — w końcu na kilku 


ekranach odzwierciedlających kolej- 
ne lokacje, w których może znaleźć 
się dowódca (czy też np. oficer łącz- 


















chyle kadłuba czy też niemrawych 
smużkach dymu wydobywających się 
z jego otworów. Raczej nie ma się co 
spodziewać malutkich figurek matro- 
sów skaczących w lodowate odmęty, 
ale i tak kolejne eksplozje magazy- 





nów klas czy też fontanny ognia 
wylatujące z wież 
artyleryjskich powin- 
ny wyglądać nie naj- 
gorzej. 

I na koniec coś 








dla fanów gry siecio- 
wej. Wedle oświad- 
czenia przedstawi- 
cieli firm MINDSCA- 
PE i RTIME dla mi- 
łośników zmagań 
okrętów wojennych 
nadchodzą złote 
czasy. Na polu bitwy 





I staną przeciwko Sso- 
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ności), niewiele można namieszać. 
Podczas przebywania w zanurzeniu 
można więc liczyć na kontakt z opcja- 
mi znanymi z poprzedniego CICHE- 
GO ŁOWCY. Więcej zmian powinno 
się pojawić na powierzchni, gdyż al- 
gorytmy graficzne poszły do przodu 
i sytuację na morzu można oddać 
w sposób o wiele bardziej atrakcyjny 
niż kiedyś. Teraz po naszym trafieniu 
okręt nieprzyjaciela będzie zachowy- 
wał się w miarę realistycznie. Nie ma 
mowy o zawsze takim samym prze- 


bie dowódcy jednostek podwodnych 
i nawodnych, a wszystko to za spra- 
wą platformy gry sieciowej RTIME 
o nazwie Interactive Network Engine. 
Za jej pośrednictwem spotkają się 
użytkownicy SILENT HUNTER=a 2 
oraz DESTROYER COMMAND - 
w sierpniu zeszłego roku grupy deve- 
loperskie opracowujące obie gry za- 
powiedziały współpracę przy przygo- 
towaniu elementów rozgrywki siecio- 
wej. Szczerze powiem, że nie mogę 


się doczekać chwili, gdy druga część 
CICHEGO ŁOWOY trafi w moje ręce. 
Niestety, jego premiera była już kilka- 
krotnie przekładana — najpierw miał 
być to koniec zeszłego roku, później 
marzec 2000, w tej chwili mówi się 
o połowie tego roku. Znając słowność 
wydawców bezpieczniej założyć po- 
jawienie się gry w okolicach sierp- 
nia-września. No cóż, nie pozostaje 
nie nam innego, jak tylko czekać... 
Pooh 
Mindscape 














a początek popuśćmy wo- 
N dze wyobraźni... Siadasz 

wieczorem do komputera, 
logujesz się do sieci, uruchamiasz 
swoją ulubioną grę. Przez pierwszą 
godzinę wcielasz się w rolę pilota 
samolotu myśliwskiego, np. Hurri- 
cane'a. Razem z niejakim Angelem 
(prywatnie: Jan Kowalski, mieszka- 
jący dwa domy dalej i namiętnie 
grający w tę samą grę) zapewniacie 
osłonę grupie Blenheimów (w zało- 
gi bombowców wcielili się miesz- 
kańcy osiedla domków jednorodzin- 
nych z Twojego miasta, grający 
w tę samą grę). Obserwujesz, jak 
bombowce niszczą umocnienia na 
francuskim brzegu. W tym samym 
momencie Wasza formacja zostaje 
zaatakowana przez parę Me—109 
(prywatnie ich piloci to niejaki John- 
ny Smith, zamieszkały USA, oraz 
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Hans z Niemiec). Po krótkiej walce 
jeden nieprzyjacielski myśliwiec za- 
orał kawałek plaży, a drugi uciekt 
w głąb Francji, zostawiając za sobą 
gęstą smugę czarnego dymu. Dal- 
szy lot przebiega spokojnie. Po wy- 
lądowaniu przenosisz się na pokład 
niszczyciela znajdującego się nie- 
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daleko _ francu- 
skiego wybrzeża. 
Spędzasz pół go- 
dziny na walce 
z - niemieckimi 
U-botami,  pró- 
bującymi przedo- 
stać się na Atlan- 
tyk. Gdy rola ka- 
pitana  niszczy- 
ciela przestała 
Cię podniecać, 
postanawiasz ra- 
zem z kilkoma 
znajomymi poba- 
wić się w komandosów. Lądujecie 
gdzieś za liniami nieprzyjaciela. 
W pobliskiej wiosce przebywa ze- 
strzelony pilot (Angelowi, niestety, 
się nie poszczęściło — podczas ko- 
lejnej misji to jego samolot zaorał 
pole). Zadanie? Odnaleźć go i bez- 
piecznie dostarczyć 
do domu. Na Waszej 
drodze stanie znany 
już Hans, który tym 
razem zasiądzie 
w czołgu i... nie da 
odbić więźnia! W tym 
samym czasie o kil- 
kanaście kilometrów 
na zachód trwa wiel- 


ka bitwa pancerna. 
Tego wieczoru 
w grze bierze udział 
około 1000 graczy 
(tylko na tej jednej 

arenie!). 
Przedstawiona 
wyżej sytuacja 
brzmi jak bajka na 
dobranoc. Były już 
symulatory lotu po- 
zwalające grać oko- 
ło 100 graczom jed- 
nocześnie, był też 
AW2 i AWS, w którym w ograniczo- 
nym zakresie można było wcielić 
się również w inne role, ale totalne- 
go symulatora wojny nie było. 
Obecnie sytuacja uległa diametral- 
nej zmianie — panowie z CORNE- 
RED RAT SOFTWARE stworzyli 
grę pod jednoznacznym tytułem 
WW2 ONLINE. Gracz będzie mógł 
wcielić się tu zarówno w rolę pilota 
samolotu, jak i kierowcy czołgu, ka- 
pitana okrętu, zwykłego piechocia- 
rza czy dowódcy. Autorzy przewi- 
dują, że bardziej doświadczeni gra- 
cze będą mogli dowodzić innymi. 
W takiej sytuacjj WW2 ONLINE 
z symulatora przemienia się w grę 
strategiczną, tak więc każdy znaj- 

dzie tu coś dla siebie. 

Na koniec kwestie techniczne. 
Do gry będzie potrzebny komputer 


podłączony do sieci, z modemem 
o prędkości przesyłu co najmniej 28 
kb/s (stałe łącze jest, oczywiście, 
mile widziane). Autorzy obiecują 
doskonałą grafikę, zaś akceleratory 
na PC będą obsługiwane przez DX 
oraz OpenG; użytkownicy Maców 







muszą zadowolić się 
jedynie tym ostatnim. 
Do tego dojdzie prze- 
strzenny dźwięk, 
uwzględniający takie 
bajery, jak efekt dop- 


plerowski oraz opóźnienie wynikają- 
ce z ograniczonej prędkości rozcho- 
dzenia się fal dźwiękowych. Niedłu- 
go rozpocznie się otwarta faza beta, 
więc przez pewien czas będzie 
można grać za darmo. Więcej infor- 
macji na ten temat można uzyskać 
pod adresem hittp://www.hq.wwiion- 
line.com/ oraz hitp://www.wwiionli- 
ne.com/. 






TopGun 
Gornered Rat Software 


Dostępne pojazdy: 

Samoloty: Spitfire Mkl, Hurri- 
cane Mkl, Bf-109, Bf-110, Curtis 
Hawk H-75, Ju-87 Stuka, Ju-52, 
He—111, Bristol Blenheim 


Naziemne: PzKpfw Ill, PzKpfw 
38(T), Renault R-35, Opel Blitz, 
Char Bis B1, SdKfz 8, SdKfz 251 


Wodne: U-Boat, T-Boat, Po- 
cket Battleship, Southampton 
Class Cruiser, Javelin Class De- 
stroyer, Supply Ships 





ymulator śmigłowca Apache 
S GUNSHIP z 1987 roku to 

gra-legenda. W 1991 roku wy- 
dano sequel pod tytułem GUNSHIP 
2000. Była to świetna kontynuacja hitu 
sprzed pięciu lat, bardzo udana gra, 
która zdobyła ongiś sporą popular- 
ność. Potem jednak chłopaki z MI- 
CGROPROSE zarzucili linię symulato- 
rów śmigłowców — aż do teraz... 

Po dziewięciu latach MICROPRO- 
SE postanowiło powrócić do swego 
sławnego tytułu. GUNSHIP w nowych 
szatach ma być podobny w założe- 








Do Twojej dyspozycji oddane będą 
takie maszyny, jak: AH-64D Apache 
Longbow, AH-1Z Cobra, Eurocopter 
Tiger oraz Mi-28 Havoc. Poza tym 
autorzy chwalą się, że w grze będzie 
ponad 85 typów broni oraz aż 114 ty- 
pów pojazdów! 

GUNSHIP! ma oferować dwa głów- 
ne typy gry: „natychmiastową akcję” 
i dynamiczną „kampanię”. W trybie 
multiplayer gra ma być kompatybilna 
z TANK PLATOON!, więc będziesz 
mógł np. będąc w Apache'u zapolo- 
wać razem z kolegą w Abramsie na ni- 
czego nie spodziewający się pluton 
1-80. Będzie to system konkuren- 
cyjny dla prawie identycznego po- 
mysłu NOVALOGIC — gracz ma zo- 
stać wpuszczony na wielkie pole 
bitwy, gdzie sporą samodzielno- 

ścią będą obdarzone nie tylko 

























usprawnień, mających [f*3 Ż 
zlikwidować, czasem w 
denerwujący, nadmiar 


problemów ciążących 
na graczu. Np. obo- 
wiązki strzelca albo pi- 
lota można będzie prze- 
rzucić na komputer. Gra 
ma oferować trzy mode- 
le lotu. Pierwszy — 
zręcznościowy — bar- 
dziej przypomina piloto- 
wanie UFO niż śmi- 
głowca. Skok okresowy 
(czyli ruchu joya) nie 
będzie zmieniał wysokości, na jakiej 
jest śmigłowiec. Drugi model lotu ma 
uwzględniać realną dynamikę lotu he- 
likoptera, lecz pomijać różne efekty 
dodatkowe (utrata mocy w wirze pier- 
ścieniowym, podmuchy wiatru itd.). 
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niach do swego poprzednika 
i ultranowoczesny w oprawie. 
Tak więc nadal mamy kilka 
śmigłowców do wyboru, 
w tym sławnego Apache. La- 
tamy tu nad Europą Wschod- 
nią — taki wybór teatru działań 
może w pierwszej chwili wy- 
dawać się nieco kontrower- 
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syjny, gdyż jest to obszar rela- 
tywnie płaski, trudny dla działań 
śmigłowców bojowych ze wzglę- 
du na małą ilość naturalnych 
przeszkód terenowych. Nie jest 
to jednak zupełna prawda, gdyż 
równiny są często poprzedziela- 
ne pasami wyżyn i pagórków 
oraz dolinami rzek. Ważną rolę 
pełnią także budynki, lasy, a na- 
wet kępy drzew. Autorzy zapo- 
wiadają, że nawet na komplet- 
nie płaskim terenie zawsze się 
będzie można schować, np. za 
zabudowaniami wiejskimi. Intry- 
ga polityczna w nowym GUN- 
SHIP-ie jest prosta jak konstrukcja 
cepa. Miejsce zapalne to, jak zwykle, 
Rosja. Trzecia wojna światowa wisi 
na włosku, rosyjscy nacjonaliści przej- 
mują władzę i przygotowują się do 
walki, a siły NATO, przerzucone szyb- 
ko do Polski, stoją w pełnej gotowości 
do odparcia ataku. Teraz będziesz 
mógł wybrać stronę konfliktu oraz, 
wzależności od niej, swój śmigłowiec. 


s pe aa | | 





| 


| j | 
|| | h 

| | 
| | ) 








wszystkie śmigłowce, ale także każdy 
czołg, a nawet piechociarz. Tak więc 
będziesz musiał próbować różnych 
sposobów podejścia wroga i być przy- 
gotowanym na wiele niespodzianek. 
W wyniku stworzenia takiego pola bi- 
twy wiele potyczek zupełnie nie bę- 
dzie miało związku z Twoją misją. 
Autorzy przygotowali sporo uła- 
twień dla „niedzielnych pilotów” oraz 
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Trzeci model lotu ma symulować 
wszystkie, nawet najdrobniejsze, niu- 
anse lotu śmigłowcem. 

Miłym dla nas, Polaków, elemen- 
tem będzie z pewnością pojawienie 
się w grze swojskich krajobrazów. 
Ciekawe tylko, jak wiernie MICRO- 
PROSE odtworzy nasz kraj, a przede 
wszystkim — którą jego część? Czy 
będzie można np. kręcić kółka Apa- 
chem wokół Pałacu Kultury w Warsza- 
wie? Warto też podkreślić, że jest to 
pierwsza gra ukazująca Polskę jako 
pełnoprawnego członka NATO. GUN- 
SHIP! zapowiada się niezwykle cieka- 
wie i — co tu dużo mówić — jest odpo- 
wiednikiem FALCONA 4.0 w świecie 
symulatorów śmigłowców. Mam na- 

===g dzieję, że nie zawiedzie 
pokładanych w nim na- 
dziei na bycie najlepszym 
symulatorem śmigłowca 
od czasu LONGBOW-a 2. 

Gunman 
MicroProse 
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dy ponad dwa lata te- 
|(€ mu świat usłyszał po 

raz pierwszy o nowo 
powstającej polskiej grze pt. 
V.O.T.E.R. GOLEM, miała to 
być strategia morska oparta na 
enginie CLASH-a. Później do- 
tarła do nas wieść, iż jej akcja 
będzie się rozgrywać w śre- 
dniowiecznej Europie, znisz- 
czonej w tajemniczych okolicz- 
nościach. Sytuacja pogmatwa- 
ta się jeszcze bardziej, gdy do 
tego wszystkiego dodano infor- 
mację, że będzie to RTS, a nie 
— jak zapowiadano na początku 
— strategia turowa. Aby położyć kres 
wątpliwościom, wybrałem się do 
Wrocławia, do firmy LERYX=LONG- 
SOFT, aby u źródła zdobyć odpowie- 
dzi na nurtujące mnie pytania. Na 
miejscu spotkałem się twarzą w twarz 
z osobą najbardziej kompetentną do 
udzielania takich informacji, czyli 
z Krzysztofem Marcinkiewiczem, kie- 
rownikiem produkcji GOLEM-a. Kie- 
dy spoglądałem, jak odpala się pierw- 
sza misja, nie widziałem, w jak 
ogromną podróż się wybieram. 

Ale najpierw chciałem się dowie- 
dzieć, dlaczego ta gra jeszcze się nie 
ukazała. Okazało się, że jakiś czas 
temu wszystkie dotychczasowe efek- 
ty prac wylądowały na śmietniku, 
a ekipa programistów i -grafików 
przez kilka następnych miesięcy pra- 
cowała nad przeobrażeniem kodu 
źródłowego w bardziej nowoczesny. 
W efekcie prawie gotowa już gra 
przeobraziła się w coś zupełnie inne- 
go — coś, czego nikt się nie spodzie- 
wa. Jak się nieoficjalnie dowiedzia- 
łem, obecnie za termin premiery 
przyjmuje się koniec wakacji tego ro- 
ku. Być może GOLEM będzie gotowy 
wcześniej, jednak ponieważ okres 
wakacyjny to w naszej branży posu- 
cha, więc najprawdopodobniej produ- 
cent wstrzyma się do września.. Na- 
stępne, co mnie ciekawiło, to nazwa. 
Co to właściwie znaczy V.O.T.E.R.? 
Okazało się, że tak naprawdę to nie 
wiedział tego żaden z trzech dowo- 
dzących projektem. Postanowiono 
zaradzić tej sytuacji. 

I oto jako pierwszy na 

świecie _ przekazuje 

Wam informację, że na 

próżno będziecie po- 

szukiwać w sklepach 

V.O.T.E.R. GOLEM-a! 

Po prostu ta gra już tak 

się, nie nazywa! 

Wszystko bardzo pięk- 

nie, nie zmienia to jed- 

nak faktu, że ta polska 

strategia staje się jed- 

ną z najdłużej produko- 

wanych gier, a to może niekorzystnie 
wpłynąć na efekt końcowy. O tym 
przekonamy się jednak dopiero w lip- 
cu, kiedy to ma ona trafić w końcu 
w naszej redakcyjne łapska. 

Przez te dwa lata fabuła uległa ol- 
brzymim zmianom. Na początku mia- 





ły mieć miejsce podróże po alterna- 
tywnych wymiarach, później miało to 
być poszukiwanie elementów nie- 
zbędnych do złożenia machiny zwa- 
nej Golemem. Dzisiaj fabuła przybra- 
ła już swój finalny kształt. Oto gracz 





wcieli się w Thruggara — syna 
króla Leoniusa. Ojciec wysyła 
go z misją kolonizacji dziewi- 
czego obszaru, zwanego Wy- 
spami  Niezaludnionymi. Na 
miejscu okaże się jednak, że 
tereny te zaczęła już eksplo- 
atować rasa Genów. Młody 
królewicz pragnie jednak wy- 
pełnić polecenie ojca i podej- 
muje próbę opanowania kra- 
iny. Po wszystkim ma ona zo- 
stać oddana we władanie 


ką, że przy ich pomo- 
cy można scalać całe 
wyspy! Machiny te są 
również  Śmierciono- 
śną bronią, która mo- 
że przechylić szalę 
zwycięstwa w wojnie. 
Lagus pomoże gra- 
czowi odszukać trzy 
części medalionu 
z ukrytymi wskazów- 
kami, jak odnaleźć 
elementy _ Golema. 








księżniczce Cephilli. Po udanej kolo- 
nizacji król ma przybyć, by zobaczyć, 
jak spisał się jego syn. Niestety, pod- 
czas podróży władca zostanie zaata- 
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kowany przez flotę Ge- j 
nów i porwany. Niestety, ( 
ratunek przybywa za póź- [EM 
no. Na tożu śmierci Le- [HB 


onius nakazuje odnalezie- REŻŻZE 


nie starego maga Lagusa 
— ma on dopomóc w wal- 
ce z Genami i zaawanso- 
wanymi technologicznie 
Cyteksami. Obie rasy 
konstruują potężne i nie- 
bezpieczne machiny, któ- 
re posiadają siłę tak wiel- 





Okazuje się bowiem, że Rada Star- 
szych Magów rozłożyła go przed wie- 
kami na części, a te ukryła w tajemni- 
czych miejscach. Gracz będzie mu- 
siał odnaleźć wszystkie elementy, 
a następnie zespolić je w całość 
w Fabryce, którą wybuduje na Wy- 
spie Mocy (tę, oczywiście, wcześniej 
trzeba zdobyć). Na drodze do zwy- 
cięstwa staną rasy Cyteksów i Ge- 
nów, a ich intrygi i zakulisowe intrygi 
niejednokrotnie pokrzyżują graczowi 
szyki. Do naszej dyspozycji zostaną 
oddane trzy kampanie (po jednej dla 
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każdej z ras), a toczyć się one będą 
w tym samym czasie i wzajemnie 
przeplatać, tak więc niektóre tajemni- 
cze rozwiązania zostaną wyjaśnione 
dopiero wtedy, gdy zagramy inną ra- 
są. Każda kampania będzie liczyć 


około piętnastu misji, plus jedną, 
ostateczną, w której rozegrany zosta- 
nie pojedynek między wszystkimi. 
Ten, kto pokona wszystkich, będzie 
rządzić tą krainą. 

Bardzo ważnym elementem gry 
są porty. To właśnie w nich gracz 
będzie kreować całą swoją ekono- 
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trzeci typ to takie, które pozwalają 
na bardziej zaawansowane jednost- 
ki, technologie i czary — a są to: liny, 
płótno, skóry i szkło. Handel na Tar- 
gowisku jest jednak nieopłacalny — 
można mieć pewność, że handlarze 
będą nieźle oszukiwać! Dlatego za- 
leca się wymianę z Gildią Kupiecką 
— ta jest już niemal opłacalna. Piszę 
„niemał”, gdyż najpierw trzeba wy- 
produkować specjalny okręt kupiec- 
ki. Ale zlecenia składa się w biurze 
Gildii, a te można wybudować 
w każdym porcie. Warto również 





mię. Tutaj magazynuje się surowce, 
handluje, konstruuje kolejne jed- 
nostki i wymyśla przełomowe tech- 
nologie, a wreszcie odkrywa nowe 
zaklęcia. Oprócz budynków powięk- 


szających ilość otrzymywanych co 
turę surowców, jest także kilka struk- 
tur, które umożliwiają zarządzanie 
portem. Są to m.in. Fortyfikacje, 
dzięki którym można budować po- 
tężne wieże strzelnicze, służące do 


rażenia okrętów nieprzyjaciela. 
Ważnym budynkiem jest Targowi- 
sko, które służy do zdobywania su- 
rowców. Tych ostatnich będą trzy 
kategorie. Pierwsza to złoto i narzę- 
dzia, jakie produkuje każdy port. 
Druga to takie, które zdobywamy 
konstruując w wyznaczonych miej- 
scach struktury do ich pozyskiwania 
(kopalnie bądź tartaki), czyli: węgiel, 
siarka, żelazo i drewno. Wreszcie 





zwrócić uwagę na Inżyniera. To wła- 
śnie on będzie odkrywać nowe tech- 
nologie, które umożliwią później wy- 
myślanie nowych jednostek. Ważny 
jest również. Mag, dzięki któremu 


okręty mogą używać czarów. Ostat- 
nim użytkowym budynkiem jest 
Warsztat, służący do naprawiania 
okrętów uszkodzonych w bitwach 
bądź (co jest zupełną nowością w te- 
go typu grach) przetwarzania ich na 
surowce. Warto też wspomnieć, że 
nie będzie można przejąć wrogiego 
portu. Otóż najpierw należy znisz- 
czyć wraże fortyfikacje, a następnie 
wpłynąć jednostką budowlaną, która 
zniszczy całą infrastrukturę i dopiero 
na jej gruzach postawi nowy port — 
odpowiedni dla rasy, którą gramy. 
Nie jest to może zbyt rozsądne, ale 
podobna opcja może spodobać się 
graczom — czas pokaże! 

W grze występuje ponad 70 ro- 
dzajów jednostek. Oczywiście każda 
rasa posiada odpowiedniki okrętów 
swoich przeciwników, różnią się one 
jednak zarówno wyglądem, jak i wła- 
ściwościami oraz cenami. Wiadomo, 
że jednostki ludzi będą bardziej po- 
datne na zniszczenia, ale za to po- 
tężniejsze pod względem siły ognia. 
Jednostki Genów mają być wytrzy- 
małe i mieć dużą siłę rażenia (jed- 
nakże mniejszą niż ludzkie) oraz 
możliwość regeneracji obrażeń bez 
konieczności powrotu do portu. 
Z kolei oddziały Cyteksów będą po- 
tężne zarówno pod względem wy- 
trzymałości, jak i siły ognia. Jednak 
jak na razie walka odbywa się 
w sposób trochę naiwny. Jednostki 
strzelają do siebie w kretyński spo- 
sób, zupełnie jakby w ogóle nie po- 
siadały żadnej Sztucznej Inteligen- 
cji. Mało tego: bitwa przypomina grę 
zręcznościową! Mam nadzieję, że to 
zmieni się w finalnej wersji gry. 

Po pokazie GOLEM-a wiedzia- 
łem, że jest to produkt dobry, ale 
wymagający jeszcze kilku miesięcy 
doszlifowywania. Mimo to odzyska- 
łem wiarę w polskie możliwości. Po 
tragicznym  TRIDONIS=ie  myśla- 
tem, że Polacy mogą produkować 
tylko chałę, a tymczasem GOLEM 
prezentuje się całkiem ładnie, miej- 
scami nawet zbyt ładnie, zbyt cu- 
kierkowo — to może się nie przypaść 
do gustu strategom. Co będzie 
z GOLEM-em? Przekonamy się 
o tym niebawem, a ja mam tylko na- 
dzieję, że cała koncepcja produktu 
nie zmieni nagle, bo całość zapo- 
wiada się naprawdę nieźle. 
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ywa tak, że czasami jakaś fir- 
E ma z jakiegoś dziwnego kra- 
ju ni stąd, ni zowąd prezentu- 
je grę, która z pozoru nie jest czymś 








nadzwyczajnym i nagle okazuje się, 
że mamy do czynienia z prawdziwą 
rewelacją. Tak było np. w wypadku 
TZAR=a. Ten akurat produkt pocho- 
dził z Bułgarii, zwróćmy jednak uwa- 
gę na to, co dzieje się na naszym 
podwórku. I cóż tu widzimy? Firmę 
LK AVALON i jej najnowszy projekt, 
który ma ujrzeć światło dzienne już 
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w marcu tego roku. O czym mowa? 
O nowym polskim RTS-ie! Oczywi- 
ście nie ma się czemu dziwić, w koń- 
cu w fazie produkcji jest teraz wiele 
podobnych gier — mam tu na myśli 
choćby GOLEM-a (który do niedaw- 
na jeszcze byt znany jako 
V.O.T.E.R. GOLEM) czy też wydaną 
jakiś czas temu EXTERMINACJĘ. 
Dzisiaj zapowiadają nam TRIDO- 
NIS. Hmm, ale cóż to za licho? 
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TRIDONIS opowiada historię, któ- 
ra jest bliźniaczo podobna do tej 
z niechlubnego DARK COLONY. Ma- 
my tu więc dzielnych, walecznych, 
a-przede wszystkim zjednoczonych 
ludzi oraz podłą rasę kosmitów (mo- 
del klasyczny — szary, chudy, wielkie 
czarne ślepia), która pragnie zrobić 
im coś strasznego. Ale to właściwie 
wszystko, jeśli chodzi o wspomniane 
podobieństwa. Teraz spójrzmy na tę 





grę z trochę innego punktu widzenia. 
I cóż widzimy? Sposób rzutowania 
pola walki niemalże identyczny jak 
w WAR INC. czy EXTERMINACJI. 
Z czym więc tak naprawdę mamy tu 
do czynienia? Czy Polacy nie potrafią 
już wymyślić niczego sensownego? 
Czy muszą zżynać od projektantów 
z Zachodu i Wschodu? No, ale żeby 
były to jeszcze pomysły warte kra- 
dzieży — tymczasem w TRIDONIS 
otrzymujemy kupę (dobrze się Wam 
kojarzy!) kiepskich pomysłów, które 
już ktoś kiedyś wykorzystał, i to z mi- 
zernym skutkiem. A wszystko zapo- 
wiadało się tak miło... Kiedy zainsta- 
lowałem TRIDONIS i zacząłem oglą- 
dać intro, z początku myślałem, że 
będę mieć do czynienia z produktem 
wysokiej jakości. Tymczasem... znów 
pudło. Ciekawa animacja przeobrazi- 
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ła się w obrzydliwej jako- 
ści filmik, który zachwycić 


może jedynie tych, którzy 

nie zwracają uwagi na nic 

oprócz kolorów. Wydawa- 

ło mi się, że w dzisiej- 

szych czasach powinno 

się dążyć do osiągnięcia 
ui czegoś wielkiego, tym- 
czasem wygląda na to, że 
ambicją LK AVA- 
LON-u jest zapchanie 
stęchłych piwnic kolejnym 
nędznym tytułem. Co z tego, że gra 
ma być sprzedawana w cenie 75 zło- 
tych? Co z tego, powtarzam, skoro 
np. CD PROJEKT potrafi wydać przy- 
zwoitą grę za 69 złociszy? W porów- 
naniu z TRIDONIS pozycje z „niskiej 
strefy cen” wydają się być rewelacyj- 
nymi tytułami. Ale może nie ma co się 
unosić, bo w końcu jest to jedynie 
wersja prasowa tego tytułu. Teore- 
tycznie wszystko może jeszcze ulec 
zmianie... A guzik! Ludzie, opamiętaj- 
cie się! Nie da się zmienić całego pro- 
gramu w kilka tygodni! Skoro anima- 
cje są najgorsze z możliwych, to ra- 
czej nic już się z tym nie zrobi. 

Ale spójrzmy na samą grę. Jak już 
wspomniałem, TRIDONIS jest, klo- 
nem WAR INC. I muszę przyznać, że 
jest to dobry klon złej gry. Jeśli miał- 
bym wybierać między tymi dwiema 
pozycjami, to zdecydowanie wybrał- 
bym polską wersję. Ale, ale... pocze- 
kajcie, dajcie mi dokończyć. Zrobił- 
bym to pod warunkiem, że TRIDO- 
NIS ukazałby się w 1998 roku, gdy 












WAR INC. miał swoją premierę. Jako 
minus oceniam też fakt, że fabuła jest 
bardzo zbliżona do tej z DARK CO- 
LONY. Do tej pory zastanawiam się, 
jaki kretyn umieścił kiedyś tę grę na 
COVER CD pewnego pisma, a jak 
pomyślę, że znalazł się też taki, co 
zechciał zrobić z niej klona, to sam 
nie wiem, czy mam się śmiać, czy 
płakać. Zrugałem już wiele gier, ale 
w moim prywatnym rankingu porażek 
ta zajmuje bardzo wysokie miejsce. 
Myślałem, że po TANKTICS i BAT- 
TLE COMMANDER nieprędko ujrzę 
podobną chałę, a tu co? Nie trzeba 
było daleko szukać. Wystarczy spoj- 
rzeć wokół siebie — polscy „develope- 
rzy” na pewno „nie zawiodą”. Ja mam 
już dość! Logging out. 
ZAQ 
LK Avalon 














zy pamiętacie CY- 
C BERLORE  STU- 

DIOS? Tak, to ci sa- 
mi, którzy wyprodukowali 
dwa najsłynniejsze dodatki 
do gier komputerowych — 
chodzi mi o  WAR- 
CRAFT—a 2: BEYOND THE 
DARK PORTAL oraz o HE- 
ROES OF MIGHT 8 MAGIC 
2: PRICE OF LOYALTY. 
Dodatki w wykonaniu CY- 


BERLORE to były prawdzi- 

we majstersztyki, jak jed- 
nak będzie z ich pierwszą 

w pełni oryginalną produk- [R 
cją? Dzisiaj postaram się 
Wam odpowiedzieć na py- 
tanie, czy MAJESTY bę- 
dzie hitem, czy może maje- [ĘŚ 
statyczną chałą. 

MAJESTY jest przede 
wszystkim strategią czasu 
rzeczywistego, której korze- 
nie sięgają takich produkcji, 
jak DUNGEON KEEPER 
oraz AGE OF EMPIRES 2. Trzeba 
też dodać, że będzie to kolejna hy- 
bryda, tym razem gatunków RTS 
i RPG. Klimaty fantasy mają być 
w fabule wyraźnie widoczne, dzięki 
czemu gra nabierze zupełnie innej 
barwy niż wydane do tej pory strate- 
gie. Tak przynajmniej twierdzą pro- 
ducenci, ale jak to będzie w rzeczy- 
wistości? Ciężko jest na to pytanie 
odpowiedzieć, najlepiej będzie, jeśli 
pozostaniemy sceptyczni i ostrożnie 
podejdziemy do tematu. Zajmijmy 
się jednak grą. Naszą przygodę roz- 
poczynamy z niewielkim ratuszem, 
kilkoma chłopami oraz poborcą po- 
datkowym, który będzie pobierać 





opłaty od naszych 
poddanych. W grze 
jest jak w życiu — 
trzeba uważać, gdyż 
żaden szanujący się 
mieszkaniec naszej 
krainy nie będzie da- 
rzyć sympatią pobor- 
cy podatkowego. 
Z biegiem czasu bę- 
dziemy konstruować 
zupełnie nowe bu- 


dynki oraz, co najważ- 
niejsze,  przeprowa- 
dzać ekspansję tery- 
torialną naszego kró- 
lestwa, dzięki czemu 
małą prowincję prze- 
kształcimy w wielkie 
państwo. Na czele na- 
szej krainy stoi król; 
niestety, w porówna- 
niu z całym otocze- 
niem sprawia on wra- 
żenie kurdupla, które- 
mu wydaje się, że 


swoją propagandą zawojuje świat. 
W srebrnej zbroi, na białym rumaku, 
z lancą w jednej dłoni, a uprzężą 
w drugiej — tak wygląda władca. Król 
będzie naszym odzwierciedleniem; 
nie można dopuścić, aby poległ 
w bitwie, gdyż zakończy się to na- 
szą klęską. Kolejnym ważnym 
aspektem gry są bohaterowie. Za- 
pewne pamiętacie, jak to było roz- 
wiązane w WARCRAFT-cie 2 — od 
czasu do czasu dostawaliśmy hero- 
sa na początku misji, a ten musiał 
wykonać jakieś zadanie i, co waż- 
niejsze, pozostać przy życiu. Tutaj 
zostało to rozwiązane w sposób tro- 
chę niekonwencjonalny: otóż w MA- 


JESTY nasze królestwo będzie pet- 


nić funkcję bazy wypadowej dla bo- 
haterów. My nimi nie sterujemy, jed- 
nakże oni mogą zechcieć nam po- 
móc w wykonywaniu różnych misji. 
Od nas zależy też, czy bohaterowie 
są inteligentni, czy będą tylko sie- 
pać mieczem na lewo i prawo. Mu- 
simy więc budować biblioteki, wieże 
magów i wiele innych budowli, które 
pozwolą potencjalnym bohaterom 
rozwinąć umysł i sprawić, że będą 
inteligentnymi 'wojami. Dbanie 
o edukację herosów jest w tej grze 
bardzo ważne, gdyż inaczej mogą 
oni podejmować lekkomyślne decy- 
zje, co sprawi, iż szybko zginą. 
Oczywiście, jak to bywa w grach 
RPG, nasi bohaterowie będą zdo- 
bywać punkty doświadczenia i no- 
we umiejętności, a wszystko to 
sprawi, że inteligentny bohater 


w końcowej fazie gry może być na- 
prawdę nieźle napakowany. W MA- 
JESTY nie będzie można prowa- 
dzić zaawansowanych taktycznie 
bitew — tutaj bardziej chodzi o eko- 
nomię i rozwój bohaterów. 

Gra ta, z wyglądu nieco podobna 
do AGE OF EMPIRES 2, to dziwna 
hybryda RTS i RPG, w której wielki 
nacisk położono na bohaterów. No 
dobrze, ale czy MAJESTY będzie 
majestatyczną chałą, czy może do- 
brą produkcją? Obiecałem, że 
udzielę odpowiedzi na to pytanie, 

ale... skłamałem. Od- 
powiem Wam na nie 
dopiero w recenzji, 
a tymczasem mogę 
jedynie dodać, że pó- 
ki co, jest to jedna 
z wielu gier, na które 
czekam. Czy będzie 
jednak warta mej cier- 
pliwości? Tego do- 
wiemy się wkrótce! 
ZAQ 
Cyberlore Studios 
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dzina prawdy! Każdy z nas może 

zostać panem i władcą odległych 
galaktyk — zaprowadzić NOWY PO- 
RZĄDEK. Widzieliście grę MASTER 
OF ORION i jej kontynuację? Teraz 
szykuje się coś znacznie ciekawsze- 
go — w SPACE EMPIRE 4 znajdzie 
się ulepszona wersja tych pomysłów. 
Kompilacja? Ach, po cóż ten scepty- 
cyzm... Z zapowiedzi wynika, że zo- 
stanie dodanych kilka nowych roz- 
wiązań, które doskonale wkomponu- 
ją się w sprawdzone wzorce. 

Do dyspozycji gracza oddana zo- 
stanie możliwość wyboru spośród po- 
nad dziesięciu odmiennych ras, róż- 
niących się cechami i wyglądem:) Je- 
Śli to nie wystarczy, zawsze można 
posiłkować się edytorem, gdzie bę- 
dziemy mieli do dyspozycji odpo- 
wiednie cechy do budowy naszej ra- 
sy. Miejsce rozgrywki też może być 
modyfikowane — zależy to tylko od in- 


| mperatorzy na start! Zbliża się go- 
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wencji gracza — podobnie długość 
i intensywność rozgrywki. Świat gry 
będzie o wiele bardziej skomplikowa- 
ny, a to przez jego „wielowarstwo- 
wość'”. Nie będziemy się poruszać 
tylko w jednej, płaskiej jak deska ga- 
laktyce — teraz galaktyki będą spiral- 
ne, kuliste, elipsoidalne etc. Można 
także decydować o ich wieku, do- 
stępności surowców i „dziur robo- 
czych”. A im bardziej galaktyka jest 


skomplikowana, tym więcej 
przyjemności sprawi... By 
było jeszcze bardziej reali- 
stycznie i skomplikowanie, 
każda rasa może posługi- 
wać się odmienną bronią, 
technologiami czy też strate- 
giami egzystencji. Czy nie 
jest to wspaniałe pole do po- 
pisu w dyplomacji? Życie 
w SPACE EMPIRES 4 to nie 
tylko podboje, uśmiercania 
miliardów istnień, ale raczej koegzy- 
stencja i prowadzenie wojny w „cieniu 
gabinetów”. Owszem, można „bawić 
się” w konwencjonalne wojny, ale to 
dość kosztowny interes. Trzeba do 
tego potężnego zaplecza gospodar- 
czego, Surowców, rezerw oraz przy- 
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zwyczajenia się do izolacji na arenie 
politycznej. Twoi przeciwnicy mogą 
(oprócz zrywania stosunków dyplo- 
matycznych) nałożyć na Ciebie em- 
bargo gospodarcze lub posunąć się 
do działań zakulisowych. Przedłuże- 
niem opcji dyplomatycznej ma być 
rozwinięty wątek szpiegowski — wal- 
ka wywiadów. Po- 
dobnie jak w na- 
szej  rzeczywisto- 
ści, mamy tu spo- 
sobność _ maksy- 
malnego _ „uprzy- 
jemnienia” życia 
przeciwnikom, tak- 
że celowo „miesza- 
jąc” im w głowach. 
Zawsze ' można 


ukraść trochę „ka- 
sy” lub surowców 
czy porwać statki, 
nie mówiąc już 
o bogatej opcji sa- 
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botażu i szpiegostwa przemysłowe- 
go. Tu oddany zostanie do dyspozycji 
cały arsenał czarnych charakterów, 
podejmujących się wysadzania bu- 
dynków, wykradania tajnych doku- 
mentów czy zabijania naukowców. 
Jednak najlepszą opcją może być 





możliwość gry politycznej w ramach 
Rady Galaktycznej. Jest to coś na 
kształt galaktycznego senatu, gdzie 
ścierają się różne poglądy. Tu może- 
my wygrać lub przegrać wszystko, 
ajeśli jesteśmy odpowiednio przebie- 
gli i przewidujący, to małym nakła- 
dem sił, dzięki swym znajomościom 
i umiejętnościom, szybko wyrośnie- 
my z nic nie znaczącego pionka na 
gracza dużego formatu, o którym bę- 
dzie się mówiło z powagą i strachem 
w całej galaktyce. Jak można pognę- 
bić swoich przeciwników? Warto ich 
oczernić (choć nie zawsze to działa), 
znaleźć dowody niecnych knowań 
i ogłosić je (to ma już dobry skutek) 
albo po prostu przejąć władzę, mając 
za sobą zdecydowaną większość 





w radzie galaktycznej. Wtedy kończy 
się cała gra i stajesz się nowym Im- 
peratorem, o którym potomni będą 
śpiewać hymny pochwalne. 
Zawsze jednak będzie można za- 
stosować opcje siłowe. W SE 
4 mamy dostęp do wszelkich 
broni, możemy je także sami 
kreować, a większe statki ko- 
smiczne układa się tu jak kloc- 
ki „Lego”. Czy nie marzy się 
Wam polityka w stylu „join or 
die”?! Możemy łatwo to przete- 
stować, stosując Gwiazdy 
Śmierci, niszczące całe galak- 
tyki, jeśli tylko taka jest wola 
przywódcy... 
lle czasu musimy jeszcze 
czekać na galaktyczne przyjemno- 
ści? Według zapewnień twórców SE 
nie więcej niż trzy-cztery miesią- 
ce... jeśli się tylko nikomu noga nie 
powinie:) 
ZAQ 
Malfador Machinations 








ruga wojna światowa — te- 
D mat eksploatowany do gra- 


nic możliwości, może jednak 
przyjąć nową, ciekawą formę, a to 
za sprawą COMBAT MISSION, gry 
nawiązującej do wydarzeń na fron- 
cie zachodnim w roku 1944. Niem- 
cy są w rozsypce i cofają się bez- 
ładnie, Alianci próbują szybko za- 
kończyć wojnę, jednak głupota 
i pieniactwo dowódców amerykań- 
skich powodują komplikacje. Ofen- 
sywa zamiera... Zaczyna się praw- 
dziwa wojna, a nie zabawa „w woj- 
nę” — walki o każdy most, drogę, bu- 
dynek, jest coraz trudniej... 

Temat może i standardowy, ale 
forma gry już niekoniecznie. Wy- 
bierając stronę konfliktu od razu 
decydujemy o przebiegu rozgrywki. 
Jest ona ściśle powiązana z wyda- 
rzeniami na froncie zachodnim — 
Amerykanie mogą dysponować 
stopniowo topniejącą, przewagą 
tymczasem Niemcy będą się coraz 
lepiej bronić i podciągać jednostki 
z zaplecza. Pole walki jest reali- 
styczne i dobrze oddaje warunki ro- 
ku 1944. Nie można się poruszać 
na „hurra”, otwartą drogą czy po- 
lem. Trzeba uważać na artylerię, 
która może szybko ostrzelać — nie- 
wykluczone też, że na niebie poja- 
wią się jednostki wroga. Alianckie 
samoloty opanowały przestworza 
(w tym czasie Luftwaffe już dogory- 
wa), a zdobywanie kolejnych miast 
czy też „lokacji” nie jest rzeczą pro- 
stą. Trzeba zastosować odpowied- 
nią taktykę działania różnych ro- 
dzajów broni. Szczególnie należy 
dbać „tanki” — nie są one 
polecane do „zabaw” 

w mieście. Poruszanie 
jednostkami ma być zde- 
centralizowane, tzn. wy- 
dajemy osobne rozkazy 
pojedynczym oddziałom! 
To rozwiązanie ma 
skomplikować rozgryw- 
kę i nadać jej realizmu, 
zmusi też gracza do po- 
dzielności uwagi przy 
postrzeganiu pola bitwy. 
Brzmi to rozsądnie, ale 
obawiam się, że wśród 
naszych graczy,  przy- 
zwyczajonych do 
RTS-ów, takie rozwiąza- 








nia nie spotka się z uznaniem. By 
podnieść jakość gry, przewidziano 
możliwość poruszania się z wyko- 
rzystaniem „waypointów”. Jednost- 
ki będą mogły się przemieszczać 


według określonej 
marszruty — tak, by 
nie „wlazły” pod lufy 
przeciwnika. Godna 
polecenia będzie 
też możliwość wy- 
bierania odpowied- 
niego modelu po- 
stępowania — w za- 
leżności od rozwija- 
jącej się sytuacji 
będzie można przy- , 
pisać jednostce odpowiednia reak- 
cję. Wiąże się to nie tylko z prze- 
mieszczaniem, ale także z komen- 
dami dotyczącymi ostrzału. 
By można było wykonać swoje 
rozkazy, walka ma zostać podzie- 
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lona na minutowe „rundy”. Raz ru- 
szamy się my, raz przeciwnik, i tak 
aż do skutku, czyli osiągnięcia ce- 
lów danej misji. Element niepew- 
ności w rozgrywce to nie tylko do- 
skonałe odwzorowanie terenu 
(możliwości taktyczne), który 
w grze nie jest płaski, lecz w miarę 
trójwymiarowy, ale przede wszyst- 


kim warunki pogodo- 
we i ograniczenia do- 
tyczące amunicji 
i sprzętu. Pogoda ma 
stanowić realistyczny 
element pola walki, 
a w pewnych przy- 
padkach może być 
kluczowym elemen- 
tem. Deszcz, mgła, 
zachmurzenie _ czy 
też słoneczna pogo- 


da wpływają na po- - 


stępowanie oddzia- 
łów. Poza tym, by nie 
było zbyt łatwo, jed- 
nostki mają mieć ograniczoną 
amunicję, która... może okazać się 
szmelcem! Tak, tak, przecież na 
wojnie czasem mamy do czynienia 
z niewypałami! Każda broń ma 
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mieć swoje określone cechy i za- 
stosowanie w odpowiednich wa- 
runkach. Jeśli ktoś jest ekspertem 
i ma dobre oko, zawsze będzie 
mógł się zająć „czyszczeniem” ja- 
ko snajper. Można też skupić się 














na ostrzeliwaniu z dalekiego zasię- 
gu przez czołgi, ale nie zawsze 
zdaje to egzamin. 

Wszystko ładnie i pięknie, tylko 
że takie założenia nie wydają mi się 
do końca możliwe do zrealizowania. 
Ze screenów zapowiadających grę 
można już zobaczyć, że pole walki 
nie będzie tak do końca realistycz- 

ne. Zdarzają się 
„gumowe” ściany, 
żołnierze, którzy 
przez „przypadek” 
znajdują się na linii 
ognia i chyba (?) 
nie giną... Ale to 
są tylko szczegóły, 
które zawsze mo- 
gą być zapomnia- 
ne i puszczone 
w* niepamięć, jeśli 
gra spełni oczeki- 
wania. A zapowia- 
da się naprawdę 
interesująco. 
ZAQ 
Battlefront 
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|EALIETCOACLIKOJH 
IK» UEIIAWICYZJ 
UEPACS OWZIEK Z 
stracyjnej wersji MESSIAH-a, 
byliśmy absolutnie pewni, że 
w bieżącym numerze znajdzie się 
recenzja tego głośnego tytułu. 
DIESCWAJPYCE CECHA 
nie przełożona. Powodem była we- 
ryfikacja programu, potrzeba do- 
pieszczenia szczegółów i wyelimi- 
WZIELA CVA 


Rozmach, z jakim stworzono ko- 

lejne poziomy MESSIAH-a, po- 
; zwala zrozumieć, czemu jego 

N twórcy czują się tak pewnie 

o i obrzucają błotem resztę 
branżowych  magi- 

| MLOUKOJAJ ET SEPR 
PN LOGIKA CZALEH 


s prawdę bardzo roz- 
KC ę: |EWADACYJSJYCE 
4 U Za cEEUSSEAIEJ 


lopoziomowe komplek- 

OANESJE NOZE CH 
WZGAWENACUYZNHICIELUEH 
rystyczne dla... gier platformo- 
wych! Podczas przegryzania się 
przez przygotowane przez auto- 
rów atrakcje bardzo często trzeba 
zmieniać — i to diametralnie! — 
sposób główkowania. To, co z po- 
WZUOKOCWEUICAJT EO 
bardzo rozlegią grą zręcznościo- 
wą, oglądaną z perspektywy 
LCZYOKTJ NAA CLGLETJ CWI 
czerpie peinymi garściami 
ECU ORCO NUT ENO AI 
wiście, trzon rozgrywki sta- 
nowią - nieodwołalnie 

i bezsprzecznie — coraz to 
"BAWWAWNOCSZNCJZJNIY 
IOWECZEWALE NACE 
nych postaci, jednakże 
MESSIAH wymaga od 
swych użytkowni- 
LOVAALIUPALCIJCE 
SWEŁONIWACNEA 
[ONY CWENICICI 
|GZAAIEDIEJILE! 
CELULOWANYACU 
|EJEONNCICZZAII 
UEONLUCNIECE 
CIECIA CZ 
UKUDZCZKCAJ) 

i zręcznościo- 
wą (a raczej zmu- 
szając go do niej). 
Elementy zręczno- 
ściowe, przygodo- 
we, ' mordercze 
i strategiczne 
przenikają _ się 
w pięknie wyge- 
i UCIGAVEWNA W 
i AWESORC AMO 
; wszystko — za- 
UW ENCICACLE 

4. f że zachęca do 
RE wciągnięcia się 


— ża w _ przedsta- 
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WISE UCAA 
godę.  Do- 
CES GCAVKO 
możliwość 
AUT PEIEM 
WEECZCPAEAVA Cro cWicosjUCHENsw 
OCOS Ko ETUEWZONCAINAWAZIE| 
na różnorodne rozwiązywanie pro- 
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JE ELGELO ZAJSC NINE) 
za to panom z SHINY należą się 
UEIWICLSZEJJCWEH 


POPE SMOKES DOPE 


Zagłębiając się w zwichrowany 
świat gry dochodzimy do wniosku, 
EJ O CZTAZWELONUOINIECOKACICH 
mi kolejnych postaci nie jest wcale 
najważniejsze. Wbrew pozorom, 
aniołek Bob to całkiem zmyślna be- 
OIENMCOZNCJJCNZJ (CWC 
(CAMELZUNZY OCZ UNA) 
LEWOSACWZWLELWICIOWAOCJH 
Jest przecież formą materialną, to- 
też sam może np. operować prze- 
łącznikami czy otwierać drzwi. Nie 
CENOENECLEL GEE ra TAI 
SCLUECOWNEENATATN ZWANA 
słannik Niebios jest bardzo delikat- 
ny i bez ochrony w postaci cudzego 
ciała narażony na tyleż szybką, co — 
nierzadko — bardzo bolesną śmierć. 
Większość napotkanych postaci re- 
aguje bowiem na naszego pupila 
LOJALIOCY AEO UCLEICJER 
kołysząc silikonowymi biustami, 
policjanci kopią i biją, zaś wielkie 
roboty bojowe klasy Behemoth pru- 
ją do Boba z gigantycznych karabi- 
nów maszynowych. Trzeba zazna- 
(A AKZWACICKOKELGLCIJCWCH 
bardzo niegościnna planeta, zalud- 
niona przez bandę nienawistnych 
LOCWIAWALCZOYANCZECUANCZ JA 
dynacji, ba! - jakiekolwiek odstęp- 
stwo od ogólnie przyjętych norm 
LETCLOWCOSOWOCNEWAYAJICIA 
mniej konkretnym obiciem. Może- 
my to wszakże tłumaczyć tym, iż 
znaczna część populacji Niebie- 
skiej Planety opętana jest przez 
Szatana. Hmm... Oczywiście, że 
możemy, jest tylko jedno „ale”. Je- 
SOIEWANICZZA ISOK OK CH 
GOO EWWIEDUERELOKIEHUCLUTW 





jąca o zwalczaniu wszelkich przeja- 
wów szatańskości, to bardzo, ale to 
bardzo się mylicie. David Perry i je- 
go ekipa zdecydowali się na doko- 
panie obu stronom odwiecznego 
OIU BIEELOERYZICLKOWUONAICH 
| TABLE ICZOWCZCENON YA 
znudzony uprzykrzaniem ludziom 
życia, zaś pośrednicy pana Boga 
często nie mają na sobie nic poza 
koloratkami, pasami do pończoch 
IELUEEZUANIEJESOLYSZWCAYA 
mój tekst ujdzie cato redakcyjnej 
OCENIE CTN ESZYZNYN CH 
mniej jedną rewelację związaną 
z osobliwą otoczką MESSIAH-a. 
Otóż wiele kontrowersji wzbudziła 
CEA LELELEW CIU SEUUEN CCIE! 
| OC ZAATELCZEJKIENAANNCH 
WIEWOESEN TEKSTOWEJ 
WZSCAJI AUOMCCUCWANII 
| EeLELSFEWSENCCOATNALECYWA 
gdzie znaleźć można oryginał). 
Pierwszym  napotkanym przeze 
mnie bossem byt wielki, cyberne- 
tyczny... ksiądz. Bob, opanowaw- 
szy przedtem ciało nafaszerowane- 
COROCZNYCH NEJI 
kapłana na ziemię i tłukł jego głową 
CIYCUCRELGIUCCONCYJCIICAA 
zionąt ducha. Ja wcale nie żartuję! 
MESSIAH bardzo często kroczy po 
cienkiej linii, granicy między szoko- 
WELCLNEWI CEE CWAWAVEL OZI 
UYCIEIEWUCOANEC ERIC Ue 
że podobne przedstawienia są bar- 
dzo, ale to bardzo efektowne. 


ZNOWU COŚ MNIE OPĘTAŁO! 


Za graficzne odwzorowanie sztu- 
ki opętywania ludzi odpowiedzialny 
| FSA EC LE ZYKUCZIAE 
me Deformation And Tessaletion). 
To właśnie jego możliwości pchnęty 
Davida Perry'ego do obrażenia 
większej części konkurencji (z ekipą 


Za pięć dwunasta, a diabeł 
mówi dobranoc... 
inaczej... Czas płynie, a Świ- 
C=] GŁ JJEMLONCJ CJ -J CHE 
Już mam! Za pięć minut 

nadejdzie Mesjasz! Lepiej 

72] .) 
chwilę pobył w Niebio- 
sach - zatem, ludu wier- 
ALU ZKZ LUT H ECL1-H 


IEEE 





[0);1-0) O (EJ EKZTOWNIEWWCCE 
| ELU ZZA WALEC 
dziś wstydzić swych dawnych „wy- 
CJ OWALELGATCHN ELAN CY 
WIELEIEWIEJJCWCJOWEUEW ETA 
to w tym miejscu wspomnieć coś na 
temat developingu występujących 
WALIZSSY LATE SO CICANIENACA 
czątku autorzy generowali szkielet 
wybranego modelu, aby później na- 
kładać na niego kolejne warstwy 
ESUACAESZYC NAJEM 
IEWEOWCONONOZICN ANC HO 
prezentują się tak dobrze i tak natu- 
|ELEOSCĘZHNAIENACLGICSN ANS 
ka, samo opracowanie około 60 róż- 
nych osób zajęto ekipie „Lśnią- 
cych” ponad dwa lata! Warto byto 
| ELLELYAAACOKIEKZZETINI CE 
WAZA EKLONNNZESCJCA 
CEZOICWCICH ACO NI] NTS 
PIUERCA CICIEL EAFEN NONE 
przyzwyczajony do szybkiego prze- 
OCENE INCA o9 
lei spokojnie przechadzający się 
mechanik samochodowy swobod- 
ELOWSZSCEH NO (EPS CU 
wić go na chwilę w spokoju, zacznie 
CIE ZHOCYNLOWN CZAT 
OENETNYCSS ICE CZE CY Lt 
ra postać jest „poprawna politycz 
nie”. Nic dziwnego, że MESSIAH do- 
zwolony jest dopiero od lat osiem- 





przeżyłby przecież nikt młodszy;) 


FABRYKA STRACHU... 


LEIECHERYZ NEW ICOEWEYA 
CENAJEWSZAKYZĄKE NI (ej-PS 
DON-u? Krwawemu rozjeżdżaniu 


a LEPIEJ 


I 542 4-) 


UCZSOCIOWACWE A ZAJ EEGIUNUNE 
zyka kapeli Fear Factory. Kto jesz- 
CZESI JMIENOYZZEIAA NALE 
szybko nadrobić zaległości — chyba 
że źle znosi ciężkie brzmienie basu, 
jazgot przesterowanej gitary, cyfro- 
WEBUEWIANOZNECAJENENNKUE 
kącą z częstotliwością karabinu ma- 
szynowego perkusję. Dodajmy jesz- 
SZATY CIOICAADTCEL 
OE EWZSNIUENI ZAC ANZETA 
| CHOWA SELONUCOCAWE CH 
|dYEWIECOWAINIERYKCICZATJJY 
Fabryki Strachu (m.in. „Hunter-Kil- 
ler”, „Pisschrist”, „Zero Signal”) zo- 
SGIECIONOWNCZZENLODELENCEINY 
bardziej odpowiadać artystycznej 
WOWERCZ TH NANA ECCE 
potrzeby nadejścia „Mesjasza” mu- 
zycy Fear Factory skomponowali 


UOWALEWCZIENEWIESSCWNALUNY 
możecie znaleźć na oficjalnej stro- 


LEOSLEZIEAWWNACELEHOAAANI)) 
OAZY EWA CERT CIUJCH 
go albumu grupy, „Obsolete” (cho- 
CEDC CUI ENNCYZEJIECW CH 
we opakowanie płyty). 


...POD WEZWANIEM 
DAVIDA PERRYEGO 


DENON AYO CI END 
wyrazić nadzieję, iż do czasu ofi- 



































(FH EILECCHNAW ELENA [CH 
OP aEKZAEUEWOTNACAWAZIO 
kie usterki i gra będzie w pełni za- 
chwycać miliony oczekujących 
na przybycie Mesjasza. Zachod- 
UEWOCCEW UA ACC ZJ NA 
przyznając temu tytułowi miano 
CWAWOCZCAWOWWACELEALNNY 
powoli dostarczamy  pozytyw- 
nych informacji rodakom z Pol- 
ski, ale czy gra okaże się przebo- 
jem tego roku, czy opęta nas 


M COCO EIU CLCWLECZACJEA 
CEWECZACZA YN ZZZA CISY 
EOAJYNANZCACNI NC AWCCH 
osobowej. Zważywszy na dość 
oryginalne podejście autorów do 
kwestii tzw. „norm moralnych”, 
mogę spodziewać się rozgrywa- 
ENSO CILONSCJNIOWCI 
partyjki w trybie „Capture the Po- 
pe” — ciekawe, czy na sieci będzie 
można znaleźć skiny dla samego 
Haidera??? 

BOŻY 


PS. Firma CD PROJEKT po- 
twierdziła, że MESSIAH ukaże się 
LEMOLLOWAJE UAV I (F<o) 
CUELGY URZ NCEEACLOEJLIC 
UZIENLUZC(JY EIC CIEENIEU 
O CWACEIZZTROKISANIEWA 
kluczone, że nie dość, iż będzie 
LUEIEKULENUELCKZZEJUZECAAUZEJI 
polskiej będzie dostępna już pod 
UZO EIEB 


JAAA 1 


e.d...osecooe ODOOOOO 
























erroryści SZIUCYACIA 
ś OWEMUACEE NE ULGA 
CE LEJ LUEAOWIOZAWEI(YZICH 
ce zorganizowaną  przestęp- 
(7ZCESEZT IWAN CUJACHCH 
cy niezliczone rzesze spokoj- 
nych obywateli. Było? Jasne, że 
było! Nikt chyba jednak nie wy- 
myślił lepszego scenariusza dla 
CHARUUKYAAL OCZACH 
zem bohater to niejaki John 
Mullins. Jest on „doradcą” ame- 
rykańskiego rządu. Tak właśnie 
O YCYGIEIEETW ZALE OERACJCIE 
si najemnicy. Państwo płaci za 
ich konsultacje, oni zaznajamia- 
ją się z problemem, znajdują je- 
go rozwiązanie i wcielają je 
WZAJSEANIEJWEZZETH VI 0ZAUEJ UOR 
minać, iż licencja na zabijanie 
wyszczególniona jest w warun- 
kach kontraktu na jednym 
z pierwszych miejsc? Co cieka- 
U ESELCUJACLNEDZAICH 
cym autorom przy two- 
ZEECIOTWACISADY CIA 
LODZI ZLUIULONUCH 
[AU CIAJCKAZSZNCCUC 
tycznego rządu. Nazywa- 
jący się Mullins. John 
UUIILER 


Chłopcem do bicia po- 
OWEN ESANWAZAWICY A 
Radziecki. Jeśli potrzebny 
jest Wam ładuneczek jądrowy — 
ot tak, ze trzy megatony - to 
AERO OHYCYJANCA CES 
LUGI ERO NZEW EWC NEA EZ LATE 
maści psycholom jako sklep z za- 
| EWLELIBAZIEUZAA LICHO |sTo8 
wiednio zasobny portfel, aby móc 
zebu (UISAWZAZILAENONJCON AA 
trzeby, nawet najbardziej wyrafi- 
nowane. Także te dotyczące bro- 
ni. A jeśli nie można kupić dane- 
go sprzętu, to gdzie znajdziesz 
lepszych wspólników do małego 


Al NAS SKAYKEJ) 


es..ze.sosossozereoosesosoe 





































skoku na wojskowy transport? 
Tym razem właściciela zmieniły 
cztery głowice, a zagrożenie dla 
ostoi demokracji jest zbyt duże, 
więc USA wysyłają swych najlep- 
szych ludzi na poszukiwania. 

Gra ma obejmować około 10 
misji, rozbitych na ponad 30 po- 
ziomów. Scenarzyści rzucają na- 
szego bohatera po całym globie 
— Rosja, Bliski Wschód, Afryka. 
Zadania mają być bardzo zróżni- 
cowane, od tajnych i cichych mi- 
sji prowadzonych w największej 
LOEUIUA ACYA UK ZUW EZ HELA 
na pozycje wroga, gdy kule 
OWEzae z A te (O OWYAKC WALT O 
CHECEICE CECHA ACC ZCH 
|GLCZNUALNATTAZLUCON UJ ZZA 
na które bohater natknie się na 
swej drodze. Cóż, zobaczymy. 
Mottem przyświecającym twór- 
UND OMUELOTIUNCE FAA 
W grze znajdziemy więc auten- 
tyczny arsenał oraz wyposażenie 
dodatkowe używane przez woj- 
ska i żołnierzy zaciężnych na ca- 
W ZUNOWIEGENACLCENOC MAH) 
odpowiedniej broni ma wyglądać 
jakby żywcem przeniesiony 
z taśm policyjnych patologów. 
DELIEIUCEZIE NA WAZIEICNUCJE] 
WOTA EN CZIZWIZZNEJOZCCAWE 
EEG AZ LEN CIHEAAVKCI 
OCCULA EJ USE SATrAA 

























wając sprytnego wybiegu styli- 
stycznego, przechodzę do kolej- 
nego elementu gry. 





W „Żołnierzu” użyto mocno 


zmodyfikowanego CIE 
neu z QUAKE—a 2, został on 
jednak tak znacznie poprawio- 
AŁEWIEZCECCHCNNATICJ NN 
nien rozpoznać jego korzeni 
EECEJ EIA TOKIEM PCIE JAUZE 
RE. Dodano tu, przede wszyst- 
kim, obstugę 32-bitowej głębi 
kolorów, udoskonalono modele 
COWELENENUW NA OWCZE 
obiektów „od środka”), rozbu- 
dowano postacie przeciwni- 
LOWARIECIN FAJ CWOCIC UI 
element, to nie chodzi mi, rzecz 
| EELEKOR(OSZZNT ZAJAC CZ 
jakichś gigantów z trudem prze- 
ciskających się przez korytarze 
— „rozbudowa” dotyczy wnę- 
CZA UNZELEL EKES 
WATZENTC OSC OOWIEILUNH 
ty zakres nowych technologii. 
Znajdziemy tu m.in. możliwość 
uaktywnienia kompresji tekstur 
EZIICANA 0 CUNIZZSCWASTULCHII 
3D (z nowszych —- chociażby fil- 
trowanie anizotropowe), obsługę 
dźwięku przestrzennego w stan- 
dardzie EAX oraz Aureal 3D. 
Można także dostosować para- 
metry gry do posiadanej konfi- 





CUG PYGLUCONACCIJINA ECH 
OU ANECELCZNCN CZA 
maszynach gra działać będzie 
dość wolno. Akcelerator graficz- 
WACOSICUZONCWAWTUEC CZU 
bezwzględnie (zrezygnowano 
A ZLUCZAG TNO CO CTUOWZSTJH 





na szczęście coraz trudniej zna- 
leźć dziś komputer bez szybkiej 
LGIACIELZANIA 

Wróćmy do przeciwników. Ich 
poziom dopracowania to mio- 
dzio! Po pierwsze — zachowują 
OEZOUNELZA AUC ACZWNICZJCJE] 
WAUOSAUSA (JR ZZLCICH 
UCWSJCWEUCENSICACC LA 
chyba że zachowywałeś się zbyt 
głośno i cała okolica oczekuje 
Twego przybycia). To, że patro- 


UCROCŁZEZIUWZECENGIUICJUNE 


| CS9 EZZZZEA ANY LUERCIELCELCYA 
wychylając się zza węgła mieli- 
OJ ENKO CHCA CZAEKCCULE CE 
w pelnej krasie, załatwiającego 
właśnie swe potrzeby fizjologicz- 
ne?! Ja osłupiałem... i to był błąd 
— koleś szybko zapiąt rozporek, 
wyciągnął spluwę i wpakował we 
LUEKEZICEZEAOCEOKAWILEJ W 
pierw strzelałem, potem ogląda- 
tem. Po drugie — reakcje na po- 
strzał. Zachowanie przeciwni- 
LOWZZ] CAC KCOTAVJCLCKZZCH 
ciała trafią Twe pociski. Po zra- 
LUCUUWAWCO AW EAC UCNEOCNEZ) 
krwawiącą kończynę, załaczają 
z bólu, klną, padają i wiją się na 
ziemi. Jeśli strzał okaże się 
śmiertelny, nieszczęśnik po 
chwili nieruchomieje — w prze- 
ciwnym wypadku usiłuje dojść 
POOCJCAKAECZZYCANE OZ 
HEACOHCWCICNACICHE 
Z uszkodzoną nogą oczywiście 
OGIOTNSCECMICUONAICLCANA 
puszcza z dłoni broń. Podobno 
LULA ZG CISŁALCIEJJLUCCJI NIE 





| LILLA ZZ LPELUIELEN=) LMG-T-I1H 


zja... Niestety — 


OJ 7] agj0] IE 


PIJJzKO "MK UA JELSI 
ponownie przełożony, więc 
e [EM ZACZYNA LA LNLLETLU)4 
CEJCTMI UCIEC TIEUAE1TF2 
sprzed samej premiery. 

| FNCZZLETAA LJ ZETTIDŁETJI 

| lak] CIENIE "]/'0-] Ko [74 
| ZZSK. TIBIA AH 


skiego będzie można nawet po- 
bawić się w zestrzeliwanie okula- 





rów przeciwsłonecznych z wro- 
giego nosa. Pełen realizm. 


ECT ORT WIICICIAWYELUCOJ 
wo widowiskowo. Od rodzaju 
WAWELE AAWOLCYH 


wyrządzanych szkód; oczywi-. 


ście strzelając z pistoletu nie 
można wyrządzić wrogowi więk- 
szej krzywdy — co najwyżej go 
zabić — ale strzelba to co inne- 
CIJ COIEICUNIONOCZJWINLE 
w klatę, to może on przelecieć 
nawet kilka metrów, zanim z pla- 
skiem uderzy o ścianę. Oczywi- 





ście najlepsze rezultaty przyno- 


si niespodziewane zagranie 
z małej odległości. Równie bez- 
problemowo dokonuje się am- 


SOL 
OF FORT 


putacji członków — wystarczy 
drgnienie ręki, aby prosta egze- 
kucja zakończyła się 
LUWEWENCIUCNEAA CLCH 
i nogami latającymi 
WADACH Cyd JIM 
trami krwi zraszającymi 
podłogę. Ilość drastycz- 
nych elementów można 
regulować w głównym 
menu, choć nawet przy 
CELOWE 
szeniu ich ilości SOL.- 
DIER nadal nie będzie za- 
bawą dla dzieci:) Do gry, 
na tym etapie jej tworzenia, 
można mieć właściwie tylko jed- 
no zastrzeżenie — wymagania. 
O akceleratorze już wspomina- 


tem, a poza nim autorzy, jako 
absolutne minimum, wymienia- 
| ELENOTKZUWIEZ AJ IEH YI RYACE 
|ELEUEONEONCUJUICE ZN 
|| FSELCEOCUJ AKA EMU CA 
SAKO CYZECN | -57 1 BLOWEYZAIH 
w tym momencie da się pograć, 
| EELELN OAM CI EINZUCIHJNIOCH 


wionych na maksa gra dziata 
śmiesznie wolno. Przydałoby 
się więc 128 MB pamięci, szybki 
PII lub dowolny PIII i TNT2 lub 
Voodoo 3 (ewentualnie GeForce 
256:) Kluczowa jest zresztą 
ilość pamięci. Przy zbyt małej 
| OMT MNC Er o Cr) 




























kroku bohatera spora część da- 
nych musi zostać przerzucona 
do wirtualnego bufora na twar- 
dym dysku i w rezultacie otrzy- 
WEW CYZICI CIA AA SCE 
mi się, że jak na grę bazującą na 
CeLEKe WY NZCYZJETACYCUCI 
przesada. Jednym słowem, jeśli 
w wersji ostatecznej wymagania 
nie zostaną chociaż trochę zta- 
godzone (czytaj — kod nie zosta- 
nie dopracowany), będę musiał 
obniżyć ocenę ostateczną przy- 
najmniej o jeden punkt. 
KELOROGUUAW ELENA 
EWEUEWES AENEON 
żyjemy — zobaczymy. Mam na- 
dzieję, że bez dalszych ceregieli 
CIENI TCO UZO CHCEMY ATA 
ZE WACIION i ELFA LUC 
widząc na horyzoncie intrygujący 
tytuł nie mogę się doczekać, kie- 
CWASEELIEK A ZLCIHZA 
Pooh 


IEJSSKAKES) KI 
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a początku, jak zwykłe, hi- 
N storyjka. SLAVE ZERO 

przenosi nas w przyszłość 
(ej Ze EKOKAUU CI OPACNICY AO LOWEJE] 
megamiasta, a jednym z nich, bez- 
pretensjonalnie nazwanym S1-9, 
rządzi Sovkhan - postać tyleż 
barwna, co złowieszcza. Co praw- 
GEMUICOJE 
wie nie 
wiadomo, 
(ICE 





czego 
pod je- 
KONCZE 
mi ludziom 4 
źle się dzie- 
ZSEE 
chyba mo- 
żemy to 
po prostu 
przyjąć do 
















OJNUGUA 

CCEAKUDYONO WISE 

| ESY CZAT OZNACZ 
nia się na scenie tych „dobrych” — 
Guardian, organizacji zmierzającej 
do obalenia tyrana. Skonstruowała 
ona gigantycznego, wysokiego na 
PUB USUAY YN CHANU tZNII 
(ACE GWJAUGCYALCNASSUJDUA 
to zwie się SLAVE, a prototypowy 

















wiadomo- _—_ 





A egzemplarz ma na imię 
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SE TACTICAL VIEW 


Zacznijmy od elemen- 
tu najmniej dyskusyjne- 
KOSCUELNISCNK CHA 
_ dopracowanej naprawdę 
MUSZENECKZCIEWIAJ EIA 
OUSEWICONA JrY 
ACCOLADE engine Ec- 
ACO ESS 
_'.._ atrakcyjny wizualnie 
oraz, co równie ważne, szybki. Po- 
OGYECEIZZCW CIENIE WACH 
warzyszące użyciu poszczególnych 
broni oraz wszelkiej maści eksplozje 
CIESZY NAWE RY ZILUCY U) 
widokiem przyjemnie pieszczą oczy. 
IERONNYZYSZANAWCOJWIOKICUH 
CIOWA ZCECZEN ICON UENICNIC| 
czym rozwodzić. Wspomnę tylko, iż 
| ES SOSE EAN WCZK OAI 
siugujących sprzętowy bump map- 
e RO WWE CWA ELCKUCIEWIC! 
półki sklepowe (a przecież ta techni- 
ka jest dostępna przynajmniej od 
połowy zeszłego roku!). Na równie 
wysokim poziomie stoi dźwięk. 
Głuche uderzenia towarzyszące 
każdemu krokowi naszego 
giganta wywołują przyjemne 
wrażenie siły i potęgi, dobra 
przestrzenna lokalizacja od- 

CIOSU CI CWU rAZICI 
z EAX oraz Aureal3D) 

| UWAYZIEKNCCZIONNNCH 
PONENIOLEENYJICH 
CZEKA 








dyspozycji trzy kategorie 
broni: kinetyczną, energe- 
W ISZIEKOCYJCINCWACE AJ 
mie znajdzie się tego ze trzy- 
naście rodzajów. Do pierw- 
szej kategorii zaliczają się np. 
GC OWYCYLNAWENICEOZ GOYA 
spawarka (YES! Spawara 


« 
TUKAWAWANM 


£ MMI MME ANIE AFU 






WZCJE 
LIE 
CELU 
du - tego mi 
WIELCE 
w drugiej mieszczą się wszelkiej ma- 
ści działa, karabiny maszynowe, 
szybkostrzelne wyrzutnie pocisków 
burzących czy też potężne, wielko- 
kalibrowe armaty, obracające w pyt 
LEWE NIE CZYGWECWECIELOA 
| wreszcie rakiety — no cóż, to po 
SCOUEGOWAOCENCAN NIC 







LOOWARZCUENN ONA ZEN TCYZYZZNIACA 


uzbrojenie. Bohater ma do 


ROWE 1 r 
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tutaj różnorodność jest zdecydowa- 
nie najmniejsza. Arsenat wykonany 
jest nieźle, chociaż bez większego 
OO OWAECIKICISYEWAAUELCWACO 
WEAAUCOŚCY NAN AZJITACA 

Zanim gracz dotrze do finału, cze- 
ka go 15 misji, podzielonych na 
mniejsze epizody. Akcja ich wszyst- 
kich toczy się w potężnym, wysokim 
na kilkanaście kilometrów mieście 


których trzeba skakać niczym King 
Kong po ścianach wieżowców, jed- 
ELGA Eky TH ZTYCWIEMICH 
żenie, że rozgrywa się w scenografii 
LOWE AWIEJLOOSWA 


LCZWANOWNCIZAEYA 
CHWARRIOR-em, grając w SZ za- 
uważy pewien drobny problem. Lu- 


przyszłości, wspomnianym na po-* dzie! Toż główny bohater ma, lekko 


czątku tego tekstu. Muszę przyznąg, 


że ten element gry jest jednym z bar- 


GZOJCEWAWA KANYE NE 
nych tytułów, gdzie gracz staje zk 
kle sam na sam z przeciwnikami, tu- 
taj sprawa wygląda inaczej. Cho- 
dzisz, walczysz i demolujesz żywy 
miejski organizm. Pod nogami plą- 
cze się cała masa pojazdów, czasa- 
IWAUGUEJERIELUEWIUCEJUCI TA ZAA 
wające władzom od najgorszych 
i złorzeczące robotom. Co chwila 
słychać zgrzyt miażdżonego metalu, 
brzęk szkła i pisk kół pojazdów, usi- 
tujących wyminąć gigantyczne po- 
twory, urządzające sobie jatkę na 
ulicach. Cóż, zwykle kierowcom nie 
UCEIENOCEGL ENEI ARELOWIH 
OCZY WIEMANOSZW YA 
UENOCOCNYCA CAEN NACEJLCH 
rambolu. 
NOJESŁELSELELAUESCWA NPA 
cały czas. Na pierwszym poziomie 
OUN CELI CIWACOYZU 
uroczony otaczającym go Światem. 
| EAZLOJCSOGUAWENZNZCNAYCH 
gające. Ja sam dłuższy czas bawi- 


| ZUIIEMAOLEWNWZACNC CECH 


i depcząc samochody. Jednakże 
OZONOWA CUM NORELE 


ma wrażenie, że porusza się normal- 
WUW OGICIZZUIAAZA LUT URZAE 
ZGNBLEU LEIGH ICZENICANICOE 
skości” gdzieś ulatuje, do tego do- 
chodzą problemy z odczuciem praw- 
dziwej wielkości robota, o których 
za chwilę. Porządna oprawa mega- 
IESCNY EWY YO ILE! 
razy, zwłaszcza w etapach, podczas 





licząc, 7 pięter wzrostu! T-Rex, 
uchodzący wszakże za największego 
CIE ZALECA ZANSZOWA OWCA, 
takim monstrum ratlerek! W gruncie 
rzeczy trudno sobie wyobrazić, jak 
toto miałoby się poruszać — zapewne 
podobnie jak brontozaury z „Parku 
Jurajskiego”, wolno i dostojnie. Ale 
EONUENTWATOCWAIKALOWCKCNE 
oszukać, a giganta zmusić do reago- 
WGUCW ASA OSN NA CHCIEC 
piórkowej. Dobrym przykładem wła- 
ściwego podejścia do tematu są wła- 
SNELUEHNZCOSOLOWALIETCH NS 
WOLESWACYZOTUN CZEK ENICINCLO 
sze) i zabójcze. SLAVE ZERO jest na- 
tomiast wręcz nieprzyzwoicie szybki 
IATOWAWYCYJYYZ AZ ZE 
wychodzi to grze na plus. Zwykle nie 
ma się wrażenia potęgi, wydaje się 
WIESZ CA LOU WIZALY TU ACH 
WIECEWAENW AW EWUJCAZICLTW 
| EWALELWESTCACiZIWE SOLE 
czy inne beczki. Owszem, można 
WA CUPREL OWAL CICIOTNINZAA CA 
na niego stąpnąć, ale w zasadzie nie 
OECD FCENI ZEK 
ki pocztowej. Gdy w MECHWAR- 
RIOR-ze wskoczyliśmy na hangar, to 
po chwili zawalat się on pod naszą 
maszyną, a ta z tąpnięciem lądowała 
na ziemi w chmurze kurzu. Tutaj sa- 





mo stanie na domu nie wywołuje 
żadnego efektu. Przepraszam, ale 
OVO NUYCEGOSSCWCJENOLE NEI 
wieżowiec - chyba to, co pod 
spodem, zamieni się natychmiast 
WAGIESNLEKO SZM NOCZNNA 
dynki (czyli wszystkie poza otaczają- 
cymi nas drapaczami chmur) grają tu 
znaczącą rolę, bo skacząc po nich 


można dostać się do poło- - 
żonych wyżej lokacji. Naj- > 
bardziej sensownym roz- 
WETENOUNNYOJTZWEIEONA 
WOSOKTOUA KANION 
NOSSUIEWIOWECEL GCN 
tego nie dochodzi. Jed- 
nym stowem - nie czuć 


WESA NNSINSCWEC DA 


między bohaterem a oto- £” m 


czeniem. 

Przy ocenie scenografii waham 
się. Z jednej strony — dobrze odda- 
LOLIESONCO NN CZAROWNIC JE 
zodach, a nie w całej grze). z dru- 
CIORAELCZJHJ NI CIOCNSACONIO 
tylko w sprzyjających okoliczno- 
ściach. W sumie, pomimo począt- 
kowego zauroczenia. pod tym 


Adka. U 

UISNEC EWS NZWAY4 CY 
liczyć w zasadzie na palcach jednej 
ręki — mnie na przykład zaskoczył 
O a rAACLGCSUW ACZ 
momencie ujrzałem kolesia biegną- 
CZOWANYCIJUN TKANE 
dzaju lancy w ręku. Kiedy rozpo- 
cząłem ostrzał, mój oponent przy- 
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LNLUELENA ZWEI ET SZZWKJ EW (eel) PJ IJ ZAWZZZUZIEW TA TH 
li. a począwszy od zeszłorocznych targów E3 podsycano 
ciekawość. W międzyczasie wydawca został połknięty 
| ZZA: -ELLEMI [Kolej PN ZIKJERMMA CTATN ZEG SCIEMA 
EJ ALLEN ZU LLCNIERCE EO IEC EIE UI ZAM 





względem gra wypada raczej prze- 
OZUOZKU R ELEKT AUECIA 


BAD BOYS 


LELSELONUCHUCNOWICNELCA 
EOOCZEELOGCZ SELL CA ANO 


ZY DA AZER 


| GORZE WACWAWCOJWIONEC 
wszystkich gier...) musi mieć swo- 
ich przeciwników. W SLAVE ZERO 
widoczna jest pod tym względem 
OWEN WIOCHA Wr EAWCYAZIA 
kim na naszej drodze stają legiony 
pomniejszych stug Zła — najrozma- 
itszej maści roboty, śmigłowce, 
czołgi czy też samoloty. Najwięcej 
jest jednak tych pierwszych. Nie- 
OWA CCJOCECIAACNICH 
IZA EUOEMYTO z E OI ETe) 
wyobraźni i raczej kierowali się oni 
zasadą _„więcej-Silniej-mocniej”. 
LOOWNICESWNOWJACIA ESSE 
LOLO ESIEEKNO CYNIC) 
uzbrojeni, mocniej opancerzeni i, 
choć nie jest to regułą, inteligent- 


ZUG WANEEOOTCIATUELE) 
w drugim ręku tarczą. W tej chwili 
był dosłownie nie do ugryzienia. 
Aby go zlikwidować, należało 
obejść delikwenta od tyłu — z nie- 
wiadomych powodów obracał się 
tylko on, a tarcza tkwiła na 
"RUOSSWAILCELCZIAWIYZ 
wiązato problem. To jednak 
BYLCJEEKAWIELOWA NU 
. w zasadzie cała reszta jest 
_ wręcz nieprzyzwoicie szara 
SIODLE ECZNICZAO 
"UMILECZJENCNSCJLECH 
UICONOYCWCWZNCCZ IA 
A IELIOCZELONIEGNO 
_ na ich dopracowaniu skupi- 
M IOCEWOAALCYAJCSSLE 

SP WALCZNAWIECENNZYNE 
nego podejścia. Jednakże czy ma- 
IWACORZZATICWEFATOLNIIUE NCW 
dę WIELKIM! Jeśli chcecie poznać 
właściwy sens tego słowa, pocze- 
LOCO OCHA OW 
ZZA EI ELLONE OAK A 
— Pałac Kultury sięga mu chyba do 
pasa!) robotem czy też ze statkiem 
EECZEUOW UNE NOJCEJAWSYNNIE! 
się rzesze wrogów, zawsze jest cie- 
LEWEJ WEWE LECZONA 
EOB OOACICJCOANEYANNYCH 
wiający się bodajże na dziewiątym 
| UWAONIEAZLELUCH 
mek sekundy nad d. 
ców, wypuszczał ję 
między budynki. 
trudny do upolowa 
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CINEK UCZYNI OWAROWNELNY 
remis — nienajlepsi żotnierze i do- 
SrAACONI EA CANNACEICJA 


PO SZNURKU DO KŁĘBKA 


Dochodzimy teraz do, tak mi się 
przynajmniej wydaje, największej 
wady gry: niemalże caty czas, od 
OCLUUCYA OW UDAR CYACNICSCL Gs 
sznurku. Żadnych skoków w bok, 
nogi stale na wyznaczonej ścieżce. 
Fabuła (pomijając oczywiście 
streszczenia postępów kolejnych 
misji, serwowane przez dowódz- 
OWIEC ENUCOCYUEHCNN ICY 
czysz kilku wrogów — jeszcze wię- 
cej wrogów — spotykasz bossa — za- 
atwiasz bossa — idziesz dalej — ko- 
|OMWOOOWCNACLNA ALON 
CZLOWIACEWIUOWCSA EWS 
przeszkadza, po chwili jednak za- 
czyna dawać się coraz bardziej we 
znaki. Żadnych zaułków do zwie- 
dzenia, klatek schodowych do 















wchodzenia, rusztowań do wspina- 
czek... No, może trochę przesa- 
dzam, bo czasami można zejść ze 
CZELUWSEOLELCZNCEKCAA NICE 
rzadkie, że każdą z nich człowiek 
wita z pewnym rozrzewnieniem 
i czułością. Być może za bardzo się 
ZZJCUAORSYJAA (NATAOWNI = 
ZERO to tylko strzelanina, od nich 
EMO TUECEKICZAJYAWIOCANIJACIA 
| ELLELCCH OR EL SZA IIOZENAYICH 
danej grze spodziewałem się znacz- 
nie więcej. Podsumowując ten ele- 
ment gry, muszę stwierdzić, że ma- 
jąc w pamięci wszystkie sekretne 
przejścia z QUAKE-—a, AvP i innych, 
; spodziewałem się, że znaj- 
4 „ dę coś podobnego także 
































/ © itu. Nie znalazłem - z oceny 
ż (ELE JOTNANTA 
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LAST STAGE 


UACIESSJICNENIE NY 
do końca spotkania ze SLA- 
VE ZERO. Postanowiłem 
przyznać pięć punktów. Jak 
SAOWILCŁAJYCOWCNENCH 

_ szej punktacji — gra jest 

NOTEOTUCNANIESCWAKONA 
SZUEWAULENSC CZAKI EEJW 
OWA CEELCZNNYON JC AZAJUNYZU 
skoczeniu, szybko się one nudzą. 
Wierni fani strzelanin mogą dodać 
OKOL WAT(ALECHELG 
że pozostali niechaj sobie ten tytuł 
odpuszczą. W wersji konsolowej 
będzie on zapewne święcił sukce- 
SANLERELENNCIUJINESAW ZA 
stworzony. ale użytkownikom pece- 
IWA CEJQULSJNELELONOANA 
starczy — oni po pewnym czasie, 
POL UJICJELS ERZE ZACICY NOCH 
stu nudzić. A to nie jest najlepsza 
rekomendacja dla żadnej gry. 
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uż ponad rok minąi od pre- 
J LUCWARDZIS ZY CSYACCI 

konsoli SONY PLAYSTA- 
TION. Przez cały ten czas przygo- 
towywano konwersję tej gry na 
|SACHNE CWZENCICAZZOK CN 
sprzedałem mate, szare „pudet- 
ko”, z niecierpliwością oczekiwa- 
tem, kiedy owe prace dobiegną 
końca. I gdy tych 5 kompaktów 
dotarto wreszcie na moje biurko, 
wiedziałem, że najbliższe dni bę- 
dą stracone dla życia prywatne- 
go. Kiedy jednak po raz tysięczny 
obejrzałem tę samą animację 
podczas walki, me nerwy zostały 
[ELE ZU ICWYZIICOŚNIE 
tości i przyjaźni odczułem znuże- 
nie i rutynę. A to już na pewno nie 
byt dobry znak. 


NIEWINNY POCZĄTEK 


Nie powiem, siódma część FF 
przykuła mnie do monitora na 
długo. Na początku trochę prze- 
Cz Cez ESZNAZCIEINCICE 
ci. głtupawo przedstawieni prze- 
ciwnicy czy — jakże częste — wal- 
ki, jednak koniec końców utożsa- 
miłem się z głównym bohaterem 
i zawzięcie partem do przodu. Na 
podobne przełamanie lodów li- 
ZA AUGEN ARCH 

„Poranek zacząt się niecieka- 
wie. Jak co dzień obudziłem się 
we własnym łóżku, lecz doskwie- 
[ECONO NICZ NIENIA IA 
darzeniach poprzedniego dnia. 
c AEC OUCWNCNAEICAA 
pod palcami czując pokaźnych 
rozmiarów szramę. Wczorajszy 
trening był chyba trochę za bar- 
dzo „na poważnie”. No cóż, nie 
mogtiem dać po sobie poznać, że 
się tym przejmuję. Znajdo- 
WZIELA CZE ACYAIC CH 
demii wojskowej, a jesz- 
(SZACIE CHCH 
egzamin, który powinien 
rozstrzygnąć, czy dołączę 
do elitarnego grona służb 
specjalnych, czy otrzy- 
mam rangę SEED. Nie mo- 
CZCZO CJI 

Tak, główny bohater 
FF8 — Squall Leonhart — 
ma przed sobą bardzo 
pracowity dzień. Początek fabuły 
| EAST NEWIWAJEIZN UyZECY: 
być pewnym, iż pod tym wzglę- 
dem ta gra Cię nie zawiedzie. Kie- 
dy tylko przejdziesz wszystkie 
szkolenia, razem ze swą drużyną 
szybko zostaniesz wysłany na 
pierwsze misje, które będą wstę- 
pem do prawdziwej akcji. Powoli 
zaczniesz się domyślać, co tak 
naprawdę dzieje. się w Akademii, 
COTY O EZICATWILCCZA 
będą nie do pozazdroszczenia. 
Jednak aby dojść do sedna fabu- 
WALLWEJCYZZCJCH oojefosr (PA ICUCU 
mi, którymi rządzi się ta gra. 


TWARDE REGUŁY 


Na wstępnie trzeba zaznaczyć, 
że jeśli porównamy grę FF8 z jej 
poprzedniczką, to okaże się, że fa- 
buta zmieniła się dość znacznie. 
Pamiętamy przecież jakże orygi- 
nalny pomysł z kulami magicznej 


m SSAK 
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materii, które można było przypo- 
rządkowywać do różnego rodzaju 
przedmiotów i w ten sposób otrzy- 
mać możliwość rzucania czarów, 
a w odpowiednim połączeniu także 
dodatkowe efekty. Próżno szukać 
tego rozwiązania w „ósemce”. 
Otóż tym razem posiadamy zdol- 
SPIEW AAA WIOCUCAWYZE 
sysania” magii z otoczenia. Istnie- 
ją specjalne obszary, gdzie pozy- 
skujemy różne zaklęcia, ale naj- 
ważniejsze jest to, iż można je rów- 
nież „ciągnąć” od przeciwników, 
OCZS WIEKIEJUECIENIKOJ ECH 
nak nie wszystko, gdyż w podobny 
Soo EUWAYZUSZNAZLCIJ CN 
wego GF-a. GF to duch opiekuń- 
czy, coś w rodzaju Summona z po- 
przedniej części FF. Jest jednak 
zasadnicza różnica — GF rozwija 


OLEOWZIEYJECZENCJELSCLE 


nasi bohaterowie. Posiada sz! 
umiejętności, których może 
UzA act CCZIACY CJ 
decydujemy sami) i w te! 
OCIEWIIEKAWOCORYJIOCZKCIEI 







wrogów. To akurat jak najbardziej 
przypadło mi do gustu. Ogólnie 
rzecz biorąc, gra jest teraz trochę 
bardziej skomplikowana, ma wię- 


cej opcji, z którymi należy 
się zaznajomić. Wracając 
na chwilę do czarów: może 
ich używać każdy, choć 
szczerze powiem, że jeżeli 
chodzi o zaklęcia ofensyw- 
URO CZZNAJCTACN Cyc 
Sporadycznie. Ważne jest jednak 
to, że każdy czar można przypo- 
rządkować do pewnych cech na- 
szego bohatera. W zależności od 
tego, jakie jest to zaklęcie, otrzy- 
mamy różnego rodzaju bonusy. 
W ten sposób możemy nastawić 
Soc ira CK ACL WZANINCIELE 
NOMICENEOWOA CZE lwZKI CCU 
wa — walki. Nic się nie zmieniło 
pod względem ich częstotliwości, 
a nieprzyzwyczajonych do tego ro- 
dzaju zagrywek doprowadzi to do 
furii. No, ale o tym, że ilość poty- 
czek nie będzie ograniczana, wie- 
dziat każdy. Osobiście byłem 
w stanie to zaakceptować. Pamię- 


tając jednak, że walki w FF7 mogły 
Voo CALIENICZZCAICO 
kich bossów), liczyłem na podob- 
ne rozwiązanie w kontynuacji. Tu 
jednak zawiodłem się całkowicie, 
a to dlatego, iż podstawową formą 
CICLUNCCIE RA A CA WJ UIKACEH 
tym bardziej, że każdy z nich po- 
SEecjArZJ I UCEEUIUESWINEW 
GIROWECHELGNEK CEC ZAC 
Chociaż GF-y zadają dość pokaź- 
LENIOSKOS CEZ ZAZNACZ 
gom, to jednak podczas pojedyn- 
czej bitwy trzeba ich użyć nieraz 
LULCNCYAACNoko (ojej ZoeNMCIUCH 
fimy na kogoś potężniejszego! 
(ec Kolej CECUIENELCZZCKCNO 
ry Shivy doprowadzało mnie do 
SZZWENONESIEJUELILCEKOSWIECH 
ków:) To po prostu potworne mar- 
OCZ OWKZZCUNA ZYCIA (o) 


zaimplementować opcję przerywa- 


imacji — mała rzecz, a na- 


INTERAKTYWNY FILM? 
DZCZEKZNEWISZIECCE 
mnie w pewnej chwili 
I ZIBPOELCNolYA AJ NojZZS 
widzieli tu dla mnie, jako 


gracza, twórcy serii”? Odpo- 
wiedź, jakiej sobie udzielitem, nie 
przypadła mi do gustu. Otóż, nie- 
WEWOMACEJ CY ZACH Kojot 
rzeć dobry film, siąść wygodnie 
w fotelu, zapomnieć o wszystkim 
i po prostu oglądać przedstawia- 
ną historię. Nic prostszego — 
[OTC CACIENICAWUCCEJCKWE 
żego wysiłku. Z przyjemnością 
ogląda się perypetie gtównych 
bohaterów, zapominając, że tam 
na scenie roi się od kamer, a ak- 
tor tak naprawdę nie jest żadnym 
herosem. Moim zdaniem, od gier 
komputerowych wymaga się jed- 
nak udziału gracza w tym, co 


CHIEACEENA LCL MeiEJEIH 
WAJEAWO SZEW CCYZES 
nie, że jestem tylko widzem. Co 
bym nie robił i jak się nie starat — 
WIORIN UWZICZZEAACJH 
żym stopniu jest to prawda. Cały 
scenariusz jest aż do bólu linio- 
WACOCLCZJIES EOG IEC Ar 
LCORSNAGCEACELWAUICINSZ NE] 
ilość elementów RPG (więcej niż 
w „siódemce '), to w grze zdecy- 
dowanie przeważa gatunek ad- 
venture (czyli przygody), charak- 
|GOZWCIY SSN CZACIE 
schematyzmem. Jeżeli więc od- 
powiada Wam pozycja widza, to 
w porządku — ta gra jest dla Was. 
Ja osobiście żałuję, iż jako gracz 





































nie mam większego wptywu na 
sytuację. Dialogi z NPC ograni- 
(72) EWOONCONISJICHICENAC CR 
|cz( CWA LYJAWI OJ CIWELCE 
konkretną odpowiedź — a nawet 
| ZZIWOFAUCUWACLCW ule 
to i tak ma to niewielkie znacze- 
nie. Poszczególne postacie robią 
często coś same, np. mówią 
o pewnych rzeczach, co wcale 
nie jest po naszej myśli. I dlatego 
znika tu pewna granica, której 
przekraczanie jest biędem. Cho- 
dzi przecież o to, aby wczuć się 
w głównego bohatera..., ale jak 
tego dokonać, gdy wirtualny 
COSICMICELENELCA SAI 
rzeczy, na które my nigdy byśmy 
nie pozwolili? Z czasem Bohater 
Niezależny robi się coraz bardziej 
samodzielny, a ja jestem tego za- 
gorzatym przeciwnikiem. Bo nie 





czy może lepiej spędzić czas 
przy innej pozycji... 


WARTO CZY NIE? 


Na pewno warto zagrać w FF8, a to 
z kilku powodów. Po pierwsze, bę- 


WIESEANELCJZETW AEC) 
części siódmej i jeżeli byłeś jej 
zwolennikiem, to z pewnością 
musisz zagrać w „ósemkę”. Je- 
żeli jednak wahasz się, to po- 
U ZRZAJCIACKJ CHOJENO CZY 
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Miłość, przyjaźń i nienawiść to uczucia towarzyszące nam w codziennym życiu 
IE LTJ MMA A ZTETZEWIEWICC4OE LT [U-]ECLRA MJ R:AC CTI BLU PAG U CF4 4CJEF] 
bardzo mocno wyeksponowane. Czy to dobrze, czy to źle? I czy to wystarczy? 





dziesz miał okazję obejrzeć niepo- 
wtarzalne i przepiękne przerywniki 
filmowe - to po prostu czysta poezja 
dla oczu! Drugim elementem jest 
scenariusz, który dostatecznie po- 
gmatwano, dzięki czemu może się 
podobać. Kolejna sprawa to uczucia. 
które przypisano naszym bohaterom. 
Przygotuj się na rozterki miłosne — 
już od początku twórcy ostro eksplo- 

















ma nic lepszego niż wolność de- 
ZIANI CEZ ELONAGCE CHO 
„widzimisię”. Aby tego doświad- 
CZALARA W ZICUZAZOY ZE CIJ IŃ 
w PLANESCAPE: TORMENT. 
W żadnym wypadku nie porów- 
nuję tutaj tych dwóch pozycji, bo 
są to diametralnie różne gry. Fa- 
nie FINAL-a! Wiesz już mniej 





CUICRCIACIELAWEJEAMIUBUTASZYJ 
LECCE YZ CN OTSA CYZJII 
chodzi o gry komputerowe:), więc ta- 
LOTOS WIIEICISWCN CWE 
mogą wiele przyjemności w grze. 

Na koniec recenzji zostawiłem So- 
WOLE ACWNECOJ WAGI CL 
INACZEJ SZEWCZ SIENY 
mie przyzwoitym. Bohaterowie i wro- 
COWCAWIOEICEN EN 
WOJELELSEGOWANCOKCCKY ZAC 
współczesnych możliwości. Szcze- 
COLENNOTZNIECUIEAWZIECEJCH 
COAUCTWAENEJSJEWIELGNWAN 
ONES ENUENUEIERCICCNSEI 
do zwalniania) - dbałość o szczegóły 
nie jest w tym wypadku najlepsza. 
| EILCWCESSLECEINCT CON UNNEI 
(OWIECHEWUCHONOCWANSCJY 
bohaterów są realistycznie i ciekawie 
W LOEUEOCANI ENO ZEJECE 
CICUCANIA SA ALOWESSCLWY CCG 
ceptowania. Zdecydowanie pomytką 
| CSSUOCAS YACH LIE 


przygotowano ją w formacie „midi”, 
wspomaganym przez odpowiedni 
syntezator. Brzmi to co najwyżej 
| CZACIE UA CNN ojej 
stawowym składnikiem budowania 
nastroju, jak ma to miejsce w innych 
grach. Niektóre motywy nawet polu- 
PICUNCICNKA CLIENT ZANYCH | 
aspekt muzyczny w FF8 to naprawdę | 
nic specjalnego. Ocena gry, która 
sprzedaje się w milionach 
kopii, jest dość trudna, bo 
czyżby ludzkość ulegała 
zbiorowym  halucynacjom? 
Na pewno halucynacją nie 
| ONATAZUCEONAKANSZNMA | 
WADIATEECYJA ZCS | 
zmieniają, ludzie się zmienia- || 
ja. ale gry „ewoluują” — raz | 
na gorsze, raz na lepsze, jed- 
nak taka ocena pozostaje już 
na zawsze. A FINAL FANTA- | 
SECSACZCENZNCICH 
ponadprzeciętną, jednak tylko dla | 
określonego grona odbiorców. To 
dlaczego sprzedaje się w takich ilo- || 
ściach? | 


ł | 
Nubarus || 
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rudno mi opowiadać 0 prze- 
T szłości. Kiedy tylko sięgnę pa- 

mięcią wstecz, widzę: moją ro- 
dzinę = żonę i trójkę dzieci, których 
już teraz przy mnie nie ma. Pozostał 
jedynie ból i wielka-pustka po ich stra- 
Cie. A wszystko zaczęło się od odkry- 
cia ńajcenniejszego kruszcu na Ziemi, 
zwanego _ Mythinite. . Krasnoludy 
i wszelkie istoty zajmujące się górnic- 
twem:od razu osiedliły. się w pobliżu 
owych kopalni. Nie trzeba było rów- 
nież długo czekać, aż pierwsze grupy 
awanturników zjawiły się w tych okoli- 
cach. Żądni przygód Oraz. ge 
skarbów zaczęli schodzić co- 
raz niżej. Wielu patrzyło na to 
z trwogą, lecz nie było na to 
zadnej reakcji. | stało się to, 
czego się obawiano. Któraś 
z kolei grupa odkryła na jed- 
nym 'z niższych . pokładów 
„pierwotne zło”. Dziwy się wy- 
prawiały. Poszukiwacze za- 
miast z bestiami zaczęli wal- 
czyć między sobą, atakując 
również górników. Mistrzowie 
poszczególnych gildii, widząc, że sy- 
tuacja wymyka się spod kontroli, zwo- 
łali zebranie. Nie mogli zdecydować 
jednak, co czynić. Zamknięcie kopalni 
oznaczało bowiem zerwanie docho- 


dowych interesów .ż- krasnoludami. 


Gdyby: jednak: wiedzieli: co- stać c 
miało, nie waheliby siĘ... : 







z CZAS ZEMSTY 


Pewnego dnia w środku naszego ; 





miasta pojawił się potężny, błysz 
czący portal. Ludzie z zainteresowa: 


niem, ale i z trwogą przyglądali. się 


temu zjawisku. Nagle ż* głębi ma- 
gicznej.. sfery. wypływać zaczęty 


przerażające stworzenia — Diabły, 


Demony — tak je tylko nazwać potra: 
"Rozpoczęła się przerażająca 


Podriż:ć 


rzeź. Straże, które przybyły na po- 
moc, rozbite zostały w puch. Nawet 
najpotężniejsi magowie nie 
oprzeć się tym. piekielnym 
Ja sam walczyłem do ostat- 
kiedy to, otrzymawszy cięż- 
, padłem nieprzytomny. Je- 
ywódcy gildii bylina tyle sil- 
na chwilę powstrzymać atak 
co dało im czas na ucieczkę w gór- 
skie lasy — zostawili nas na pastwę 
losu, choć z drugiej strony wiem, iż 
nic nie dało się zrobić. Armia Demo- 
ów znikła tak nagle, jak się pojawiła 
= pozostawiając po sobie zgliszcza 
miasta i walające się wszędzie zwło- 
ki. Imperator, dowiedziawszy się 
o zdarzeniu, natychmiast wysłał ar- 
mię, która w tydzień później przybyła 
do miasta. Niezwłocznie wyruszono 
także do kopalni, zamykając ją i pie- 
czętując magicznymi znakami. Po- 
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_diowania ich wiedzy. Jedno- 


noć w środku pozosta: 
wiono- wielu. żywych - 
awanturników. Najgorsze 
jednak dopiero miało się 
ujawnić. Agresorzy skra: 
dli bowiem z siedzib gildii 











całą tajemńą wiedzę — wszystkie 
starożytne zbiory, które dawały po- 
siadaczowi niezwykłą potęgę. Prze- 
straszony Imperator zwołał spotka- 
nie najpotężniejszych magów i przy: 
'wódców stowarzyszeń — dał im wol- 
na rękę oraz wszelaką pomoc, roż- 
kazując rozprawić się z przeciwni- 
kiem. Od chwili -pierwszego ataku 


minął już rok. W tym czasie najecha- 


"ne zostały jeszcze trzy inne miasta; 


_ naszczęście zdołały się obronić. Mi- 


strzowie gildii po części od- 
budowali zbiory, a także 
otworzyli swe progi dla 
wszystkich chętnych do stu- 


cześnie - zdjęto pieczęcie 
z podziemi i coraz to nowe 
grupy wyruszają w głąb, aby 
odkryć, co leży u sedna 
owych zdarzeń. Ja' także 
mam zamiar zastąpić swe 
cierpienie i uczucie pustki — 
zemstą... 


POWRÓT DO PRZESZŁOŚCI 


W dzisiejszych czasach bardzo 
często słyszy się, iż klasyczne kom- 
puterowe RPG już dawno wymarto. 
W dużej części jest to racja, bo owe- 
go gatunku nie połączońo jeszcze 
chyba tylko z symulatorem łodzi 
podwódnych:) Co jakiś czas poja- 
wiają się jednak mniej komercyjne 
gry, które można uznać za śwoiste- 
go łącznika z przeszłością. Taką to 
właśnie pozycją jest DEMISE: RISE 
OF THE KU'TAN. Powyżej przed- 
stawiłem już Wam, jak mniej więcej 
zawiązuje się fabuła gry. Gdy tylko 







ja uruchomiłem, oc 
skojarzenia ch 
THE BEHOLDER czy 
LE. To nic innego a re do re 
RPG, gdzie daj ko 





















szkolić swe umiejętności, zdobywać 


skarby czy rekrutować nowych 
członków kompanii. Od razu muszę 
zaznaczyć, że nic nie jest tutaj pro- 





ste. Gra charakteryzuje się dość du- 
żym stopniem skomplikowania = 
przynajmniej takie można odnieść” - 
wrażenie przy pierwszym kontakcie. 
Na wstępie zalecam uruchomienie 
rozbudowanej strony www, która to - 


znajduje się na GD. Jest to. po prostu 


dość Kompletny podręcznik opisują: - 
cy praktycznie wszystkie aspekty 
DEMISE. Co ciekawe, oprócz trybu 
jednoosobowego mamy też mulii- 
playera. Gra jest dość dobrze za- 
bezpieczona przed oszustami, więc 
wspólne _przemierzanie podziemi 
może przynieść dużo satysfakcji. Od 
razu rzuca się tutaj w oczy także iin- 











ad”. Twórcy postawil 
żeli coś Ci się nie uda 





p nał się z grą, zanim a CAM 
cie się na zejście w katakumby. Cała 
postać i ustawienie wszystkich loka- 
cji jest nagrywane, gdy wychodzimy 
z- gry. Po ponownym jej uruchomie- 


| niu wybieramy tylko bohatera i auto- 


atycznie zaczynamy od miejsca, 


_gdzie poprzednio przerwaliśmy. 
__ Zastanawiacie się, kiedy zginiemy? 
W tym momencie mamy możliwość 





wybrania opcji. oczekiwania na najbliż- 
szego poszukiwacza, który. zaniesie 
nas „do' miasta. Tam zostaniemy 








wskrzeszeni. W tym momencie tracimy 
jednak całe złoto, jakie mieliśmy przy 
sobie, a nasze życie i mana spadają 
do poziomu zerowego. Na szczęście 
gdy. tylko zejdziemy do podziemi, od- 
żyskujemy petny stan zdrowia. Trzeba 
jednak zaznaczyć, że jeżeli zaginiesz 
gdzieś na niskim pokładzie, Twoje od- 
nalezienie może potrwać kilka miesię- 
cy, a nawet lat! l co z tego? A to, że 


' "w grze się starzejemy, a ze starości 


także można kojtnąć, nieprawdaż? 


PODZIEMIA NA HORYZONCIE 


Zajmijmy się jednak samym boha- 
terem, którego na wstępie rzecz jasna 


_ należy stworzyć. Sprawa jest w miarę 
_ prosta: na początku imię, płeć, rasa 


(spośród dziewięciu), gildia (do wybo- 
ry jest dwanaście stowarzyszeń — 


każde z nich ma swe plusy i minusy), 


charakter, statystyki (jest sześć stan- 
dardowych cech, na które rozdziela- 
my *wolne punkty). Potem już: tylko 
wygląd bohatera i można zaczynać. 
A rozpoczynamy w mieście. Jest 
w nim kilka miejsc, które koniecznie 
trzeba odwiedzić np.: sklep= tu kupu- 
jemy i sprzedajemy ekwipunek, iden- 
































tyfikujemy przedmioty, 
zdejmujemy z nich klątwy, 
w banku możesz zdepo- 
ńować swą gotówkę, dzię- 
Ki czemu dk zginiesz, 






ra badan Led, gildia. ez 
: oaeocayna, momencie mo- 


— się, jeżeli tylko uważasz: to 
za Słuszne. Nic. „Więc: nie” 
stol na: przeszkodzie, aby barbarzyń- 
ca został magiem, choć ze zmianą gil- 
dii nie należy się spieszyć. Najpierw 
opłaca się: doświadczyć V w jednym za- 
wodzie. Co najważniejsze „wskaku- 
jesz” tu ńa wyższe poziomy. Po każ- 
dym: awansie mamy 'pewną liczbę 
punktów doświadczenia, które należy. 
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nie. rozpoczynasz walkę, która:roż- 
grywa się w czasie rzeczywistym. Je- 
żeli masz jednak pod swą kontrolą 
więcej postaci, najlepiej wcisnąć pau- 
zę (Shift+P), dzięki czemu bez po- 
Śśpiechu wydasz rozkaży współtowa- 
rzyszom. Oczywiście nie tylkó bitwa- 
mi człowiek żyje. Jeżeli posiadasz 















wysoką: charyzmę, ŁAĘ ROSdAÓ” ne miejsce. A zwie 
do potworów i i w ten sposób np. za- zę wielu wypad ich pe 
prosić je do swojej a żeli zary, to. 










zdobyć, aby się wyszkolić. 
Czasami « jednak oprócz 
zdobycia punktów gildia 
wymaga od Ciebie wypeł- 
nienia pewnego zadania, 
chociażby” pozbycia” <się 
określonej istoty — dopiero 
wtedy Cię: wyszkolą. -Po- 
szczególnych .. « questów 
także -nie brakuje. W tym 
celu wystarczy spojrzeć na 
tablice ogłoszeń. Zawsze 
znajdziesz tam jakieś inte- 
resujące zadania (w-opcji 
wieloosobowej swoje ogło- 
szenia mogą zamieszczać 
tu poszczególni gracze). 
Po załatwieniu wszystkich 
Sprawunków, czas zejść 
do podziemi. 


IMNZADTU 
AWANTURNIKA 





Czuję się już bardzo zmęczony. Nigdy nie 


Na szczęście nie jesteś przypuszczałem, że owe podziemia mogą 


skazany na .przeszukiwa= 


nie owych podziemi w sa- 
motności. Do Twej druży- żywności. 


ny mogą dołączyć zarów- dem korytarzy. 


no inne postacie, jak i sa- 
me potwory.  Bestyjkę 
można _ zakupić także 
w mieście. Na początku nie powinie- 
neś zapuszczać się zbyt głęboko. 
Najlepiej  przeczesać " „obrzeża” 
i w ten sposób nabić kilka poziomów, 
zakupić nowe przedmioty itd. Sama 
walka rozwiązana jest dość prosto. 
Gdy tylko w pobliżu znajdzie się jakiś 
przeciwnik, gra Cię o tym poinformu- 
je. Wciskając „F” (fight), automatycz- 


być tak głębokie. Skończyły mi się zapasy 


Moja mapa nie zgadza się z ukła- 
Boję się otworzyć kolejne 


drzwi, boje się, że przyjdzie mi tu umrzeć... 





dań w mieście opiera się tak- 
że na tym, aby sprowadzić 
daną istotę. W takim wypad- 
ku umiejętność konwersacji 
bardzo Ci się przyda. Pod- 
czas badania podziemi znaj- 
dziesz” wiele _ różnorakich 
przedmiotów, które potem 


m 
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| 


możesz żabrać do miasta — sprzeda- 
jąc je lub identyfikując. Czai się tu 
jednak na Ciebie wiele pułapek, które 
bardzo często zabezpieczają skrzy- 
nie z kosztownościami. Co pewien 
czas napotykamy także portale: Ra- 
dzę korzystać z nich uważnie, bo mo- 
gą przenieść Cię w zupełnie niezna- 





























poznasz wikoajkkć ale już war: 
lock móże nauczyć się bodajże 37. 
Oczywiście nastawiając się na profe- 
sję magiczną, należy zwrócić szcze- 
gólną | uwagę na inteligencję i mą- 
drość. Podczas eksploracji. towarzy- 


eh cza$ automapa, bez której 


ni rusz. Brakuje jednak na niej moż- 


zz ' liwości wprowadzania własnych nota- 
„ek, czasami są też z nią różne pro- 





Ę niezne, które ostatecznie 
ardzo denerwujące i zazwy- 


zaj mijają. W zależności od wła- 


_snych upodobań: możemy ustawić 
wielkość ekranu (ukrywamy po pro- 
stu poszczególne części interfejsu). 
Niestety, podczas tych operacji gra 
może się czasami zawiesić. 


LU CZATA 

DEMISE: RISE-OF THE KU TAN 
nie zachwyca ani oprawą graficzną, 
ani muzyczną. Ma jednak coś, czego. 
odmówić jej.nie można — a mianowicie 
grywalność, mimo że na początku gra 
może odstraszać swym archaizmem. 
Jeżeli jednak grywałeś kiedyś w star- 
sze „labiryntowe” RPG i sprawiało Ci 
to przyjemność, z całą pewnością mu- 
sisz zagrać w DEMISE. Jeżeli nie tra- 
wisz tego rodzaju gier, to sobie od- 
puść, bo rozgrywka po prostu Cię znu- 
dzi. Nie jest to produkt dla mas, przy: 
którym, bawić się mogą wszyscy bez: 
wyjątku. Wprostprzeciwnie. To czyste 
RPG, bez zbędnych domie- 
szek i tylko prawdziwi zwoleń- 
nicy tego gatunku poczują się 
jak u siebie w domu. Nie mó- 
wię, że jeżeli nie jesteś fanem 
gier fabularnych, * to masz 
trzymać się od DEMISE z da- 
leka. Każdy przecież kiedyś 
zaczynał. A lepiej zacząć od 
sztandarowego przykładu niż 
marnej imitacji. Wybór należy 

do Ciebie. 
Nubarus 
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| imny wiatr huczał wśród prze- 
Z paści Smoczych Gór, padała 
uciążliwa mżawka. Kotlinką od 
strony wioski Titono wędrował młody 
mężczyzna. Jego skromny ekwipunek 
składał się głównie z uzbrojenia. Mło- 
dzieńczą twarz zdobiły liczne blizny. 
Taki wygląd świadczył, że mężczyzna 
ten jest wojownikiem. Szedł wolno, 
niespiesznie, co jakiś czas przystając 
i rozglądając się dookoła. Nagle spo- 
kój zmącił krzyk kobiety. Mężczyzna 
zatrzymał się na chwilę, uniósł głowę, 
jakby węszył, i rzucił się biegiem 
w stronę, skąd dochodził głos. Z impe- 
tem wpadł na polankę. Biegał tam 
ohydny ork, który próbował złapać za- 
płakaną dziewczynę. Cała scena wy- 
glądała dość groteskowo, ale mężczy- 
zna wiedział, jak niebezpieczne są te 
bestie. Rzucił się do walki. Nie trwała 
ona zbyt długo, gdyż zaskoczony ork 
padł po pierwszym ciosie. Mężczyzna, 
zawiedziony tak słabą postawą prze- 
ciwnika, zwrócił się do dziewczyny: 
„Nie ci nie jest?” — a gdy ta kiwnęła 
głową, kontynuował: „Nazywam się 
Rick i idę w świat walczyć ze złem”. 
Dziewczyna popatrzyła na niego za- 
czerwienionymi od tez oczami i cichut- 
kim głosem zapytała: „A ja też mogę 
walczyć z tym, no wiesz... złem?”. 
„Pewnie” — padła krótka odpowiedź. 
lleż to razy musimy walczyć z tym 
złem... Co miesiąc pojawia się kolejna 
gra, w której dzielny i nieustraszony 
młodzieniec wyrusza ze swej rodzin- 
nej wioski, by walczyć z szatańskim 
nasieniem. Oczywiście wśród gier 
eksploatujących ten stary pomysł zda- 
rzają się także dobre pozycje. Na 
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wstępie powinienem od razu powie- 
dzieć, że HAZARD to kolejny nieudol- 
ny klon DIABLO. Pozycji tego typu na 


Nie mamy więc wyboru — trzeba iść 
z odsieczą! Początkowo samotnie, 
a później z coraz większą drużyną wy- 
pełniamy kolejne questy. Ograniczają 
się one głównie do zgładzenia potwo- 
ra-bossa lub odnalezienia jakiejś oso- 
by (czasem trzeba ją zabić). Walka 
jest strasznie nudna, tym bardziej, że 
jedyne, co możemy podczas niej ro- 
bić, to klikać na przeciwnika lub rzu- 
cać jakieś czary (jest ich bardzo nie- 
wiele). Dodatkowo potwory wciąż się 
odradzają i pokonując po raz kolejny 


JU LAU 





rynku gier jest coraz więcej, a do tego 
mam wrażenie, że każda następna 
jest gorsza od poprzedniczki. Akcja 

HAZARD-u rozpoczyna się w bardzo 


złych czasach, bo każda ze znajdują- 
cych się w tym świecie wiosek ma kło- 
poty z panoszącym się wokół złem. 


daną lokację trzeba walczyć z nimi 
znowu. Utrudnia to bardzo rozgrywkę, 
tym bardziej, że save'a da się zrobić 
tylko w wybranych miejscach, i to naj- 
częściej za złoto. 
Z kolei zginąć 
jest tu naprawdę 
łatwo i po kilku 
porażkach gra ro- 
bi się irytująca. 
Charakterysty- 
ki postaci, ekwi- 
punek i uzbroje- 
nie są bardzo 
stereotypowe 


rakcja z otoczeniem jest mini- 
malna, a prowadzenie dialogu 
polega głównie na przewija- 
niu tekstu. Jedyny element, 
jaki można zaliczyć tej grze 
na plus, to obszerny świat. Po 
pokonaniu pierwszego bossa 
mamy możliwość poruszania 
się po mapie świata. Na 
podróż odbywa się na 
jaszczurkowatym  zwierzaku, 
zwiedzania jest naprawdę ; 
Wszystko byłoby w jak najlepszym po- 
rządku, gdyby nie to, że gra jest 
strasznie liniowa. Daje to taki efekt, że 
dopóki nie wykonamy jakiegoś qu- 
estu, to wszystkie niezwiązane z nim 
lokacje są dla nas zamknięte. 

Najgorzej przedstawia się grafika 
i muzyka. Postacie są okropnie ani- 
mowane, a ich mangowy wizerunek 
wygląda dobrze jedynie w intrze. Po- 
twory, z którymi nie walczymy, czeka- 
ją nie wiadomo na co, kręcąc bezna- 
dziejnie ramionami i atakują dopiero 
wtedy, gdy zbliżymy się na określoną 
odległość. Wszystko to wygląda tra- 
gicznie i groteskowo. Jeśli dodamy do 
tego marną inteligencję przeciwników, 
można się tylko złapać za głowę i za- 
płakać... Jeżeli chodzi o muzykę, to 
tak okropnej jak w HAZARDzzie (do 
tego odtwarzanej na okrągło) nie sty- 
szałem już dawno. Najgorsza jest ta 
z wiosek — nie wiem, co twórcy chcieli 
osiągnąć, ale jeżeli mieli ochotę zde- 
nerwować gracza, to udało im się to 
wybornie. Efekty dźwiękowe prawie 
nie istnieją, a ich jakość pozostawia 
wiele do życzenia. Cóż można jeszcze 
powiedzieć? Tak marną grafikę oglą- 
daliśmy pięć lat temu, w dzisiejszych 
czasach jest to po prostu jedno wielkie 
nieporozumienie. 

Na zakończenie dodam jedynie, 
że HAZARD jest grą dla twardych lu- 
dzi. Ludzi, którzy nie cenią zbytnio 
swoich nerwów, a podstawowe błędy. 
w grach są przez nich niezauważane. 
Nie polecam tej gry nawet najwięk- 
szym miłośnikom DIABLO. Napraw- 
dę szkoda nerwów. 


T Gań” £ „help y6u . 
I seek revenge for the death 

> pf my mentar. - ? 
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i zbliżone do tych z DIABLO. Najgor- 
sze jest to, że nazwy broni brzmią bar- 
dzo znajomo. Do tego wszystkiego 
autorzy gry nie uwzględnili możliwości 
rozdzielania punktów na cechy po 
przejściu na kolejny poziom — kompu- 
ter robi to za nas automatycznie. Inte- 
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świadczenia, a rozwój bohatera 
następuje tylko dzięki wypiciu od- 
powiednich mikstur. Po lewej stro- 
nie znajduje się ikonka bohatera 
z pustymi slotami — tu można po- 
umieszczać rynsztunek, czyli zbro- 
je, heim i tarcze oraz trzy bronie do 
wyboru. Na dole umieszczono pa- 
sek, gdzie gromadzimy resztę zna- 
lezisk. W zasadzie wszystko utożo- 


lekko zawiedzony. DRAGONFIRE 
zdecydowanie można zaliczyć do 
właśnie porażek. No cóż, od 
muszę zaznaczyć, że to pozy- 
la miodszych odbiorów. Jeżeli 
żasz się za starego wyjada- 
to grę tę możesz co najwyżej 
zentować młodszemu rodzeń- 
| Wszystko jest tutaj zwyktą 
— od początku do końca. 
ożenia akcja rozgrywa się 





































alnie fantasy (ludzie, orki, kra- 
udy itd.), lecz w pewnym mo- 
uniwersum to przeżywa 
grozy: czarnoksiężnik imie- 
Vicotnic postanowił zawład- 
iatem. Ty, jako główny bo- 
wyruszasz ze szlachetną mie 
enia ludzkości, co wiąże 
iście, z koniecznością 
nia złego czarodzieja. Zar 
Ozpoczniesz swą krucjatę, 
z wcielić się w jedną z czte- 
osłaci, ów wybór nie ma jed- 
ększego znaczenia. Historia 
czyna się w chwili, gdy sie- 
a kratkami, a Twą pierwszą 
ą jest ucieczka z więzienia — 
asz więc nogę z krzesła 


ię przy jej pomocy 
ikami. Cała gra po- 




























no tak, aby zorientowała się w tym 
nawet osoba młoda i niedoświad- 
czona w grach komputerowych. Na 
dobrą sprawę DRAGONFIRE jest 


wykonać kilka po- 
zadań, co 
fekcie umożliwi nam po- 
ślne przejście danej 
planszy. Gra jest bardzo 
prosta i można ją szybko 
ukończyć — wystarczy po 
prostu zwiedzić wszystkie 
zakamarki, a znalezione 










zabawy. sprawa 
4 to Kd niemal 








przedmioty i napotkane zdarzenia 
połączyć w jedną całość, co nie po- 
winno przysporzyć większych pro- 
blemów. Czasami spotykamy się 
z zagadkami np. 





| mieszką RPG, a bohatej jest scha- 
| rakteryzowany przez sześć głów- 
| nych cech: siłę, żywotność, zręcz- 
| ność, posługiwanie się bronią jŻ 








_ przestawić 
ię przej- 
icznym 


dźwignie, . a 
ście. POGQ 













































gra na pewno nie zachwyca; pierw- 
sze wrażenie jest raczej odpycha- 
jące (podobnie jak w CLANS), jed- 
nak z czasem można dostrzec po- 
zytywne aspekty, takie jak chociaż- 
by gustownie dobrane kolory. Razi 


























jednak przedstawienie syl- 
wetki naszego bohatera — s) 


ie 
nie dość, że kamera jest (0) 


znacznie oddalona i nie 
można dostrzec żadnych 

w dzisiejszych czasach gra się tro- 
chę dziwnie. 


szczegółów, to sama ani- 
macja ruchów postaci jej żenująca. 
DRAGONFIRE: THE WELL OF SO- 
ULS to bardzo słaba gra i nie polecam 


Podobnie walka nie przedstawia 
jej nikomu. Trudno mi ocenić, czy przed- 


sobą niczego nadzwyczajnego — 
stawia ona jakąś wartość dla młodszych 


ot, po prostu zadajemy ciosy klika- 
jąc prawym przyciskiem myszy. Do 

graczy, ale szczerze mówiąc, wydaje mi 
się, że oni także nie będą zadowoleni. 


potyczek używa się praktycznie tyl- 
ko broni białej, nie uświadczysz tu 

Cóż, następna miernota, lecz nie samy- 
mi hitami człowiek żyje... 


























żadnych zaklęć ani czarów (nie li- 
cząc magicznych mikstur). Ogólnie 
rzecz biorąc, tej grze brak klimatu, 
co najwyżej od czasu do czasu wy- 
damy okrzyk bojowy w stylu: „Giń, 
piekielna bestio”! Głosy napotka- 
nych NPC—ów też są nijakie, cza- 
sami ma się wrażenie, iż goście 
próbowali imitować postacie z wio- — 
ski Tristram w DIABLO. Efekt jest 
raczej przeciętny. Brak też akom- 

paniamentu muzyki, a bez niej 
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rodzaju wyścigu był jak dotąd 
omijany szerokim łukiem 
przez twórców wirtualnej rozrywki. 
No bo, jak tu zrobić porządną grę 
o wyścigach na jednym torze? Każ- 
dy gracz zanudziłby się, pokonując 
wciąż te same zakręty, dlatego 
sprawę wyścigów w Le Mans wciąż 
odstawiano na półkę — może kie- 
_ || dyś, w przyszłości... Przyszłość naj- 
wyraźniej właśnie nadeszła i oto za 
sprawą niezmordowanej firmy IN- 
FOGRAMES (znanej przede 
wszystkim z serii TEST 
RIVE) mamy > m 
ję zakosztować 
gań wyczerpującego, 
dziestoczterogodzinne- 
wyścigu na jednym 
z najstarszych torów świata. 


0 GO TU CHODZI?! 


LE MANS 24 HOURS to 
dość bogaty „francuski ze- 
staw wyścigowy”, który oferu- 
je, oprócz tytułowych wyści- 
| gów oczywiście, możliwość ścigania 
| się na około dziesięciu najbardziej 
| znanych francuskich torach. Wygrana 
w Le Mans stanowi jednak cel osta- 
teczny, do którego będziemy dążyć 
przez całą naszą wyścigową karierę. 


|EYTETUM 

- _LM24H daje nam, jak ż i 
_gra ostatnimi czasy, Możliwość rozpo- 
Częcia kariery kierow. i 
z prawdziwego zdarz 


F emat tego jedynego w swoim 


























































oczywiście, w najsłab 
| domiar złego nie mam 


traktu. Jeżeli jed- 
osiągać sukcesy, 
interesować coraz to 
Oły, które zaproszą nas na 
fazu zaoferują nowy kon- 
Ko to za pomocą czegoś 
Joczty elektronicznej, którą 
e są nam nowe wiadomości 
lub zie) po każdym znaczącym 
wyniku, jaki uzyskamy podczas wyści-- 
. Jeżeli czujemy się „mocni, to 


(choć gdy przestajemy odni 
sy, teamy wycofują poprzednie, nie- 


| podpisane przez nas oferty). A ponie- 
kołem się toczy, wart 


„zaklepać” sobie nowy kontrakt po pię- 
; | wyścigach serii (z dziesię- 
. dokonania i sukcesy d 


o nie e chce? Aby udowodnić 
Gałemu światu (a może tylko, ral 
























cuzom), że jesteśmy najlepsi, bę- 
dziemy musieli zdobyć mistrzostwo 
w trzech klasach aut. Pierwsza 
znich („najgorsza”) to GT2. Są tu ta- 
kie auta, jak: przerobione na tysiąc 
sposobów Porsche Carrera, Marcos 
Mantula czy Dodge Viper (najlepszy 
w tej klasie). Pojazdy zgrupowane 
w tej kategorii charakteryzują się 
marnym prowadzeniem (ale za to 
„wybaczają” wiele błędów), niską 
prędkością maksymalną (marne 
250-280 km/h), słabymi hamulcami 
i kiepskim przyspieszeniem. 


k 








_ Kategoria PROTOTYPE to klasa 
„Średnia”, nazwy aut nic nikomu nie 
mówią. Parametry bolidów są nieco 
lepsze niż w GT2, a prowadzenie aut 







jest o wiele bardziej dynamiczne, W 
maga wiele precyzji i unikania 






i dobre przyspieszenie, choć pręd- 
kość maksymalna jest na niewiele 
wyższym poziomie. „Prototypy” wy- 
dają z siebie niesamowite, rasowe 
dźwięki (szczególnie na luzie i pod- 
czas „wydechu po puszczeniu 
przez kierowcę pedału gazu) — dzięki 
temu krew w tętnicach krążyła mi 
znacznie szybciej. Z kolei GTi to naj- 
szybsza, najlepsza i najbardziej wy- 
magająca klasa pojazdów. Ze zna- 
nych firm warto wymienić tu takie, 
jak: Nissan, Toyota, Lister Storm czy 
robiąca ostatnio niesamowitą karierę 
Panoza. Prowadzenie tych (nie boję 
się użyć tego określenia) bolidów wy- 
ja naprawdę dużych umiejętno- 
opanowania i maksymalnej kon- 
centracji. Nawet nie jesteśmy sobie 
w stanie wyobrazić, jak szybko moż- 
na nimi pokonywać ciasne tuki — cza- 
sem naprawdę nie starczało mi od- 


- wagi, aby przekonać się, czy mógi- 


Dym to zrobić jeszcze szybciej. Pośli- 
a. należy unikać w GT1 jak ognia, 
bo tylko cudem może udać się go 
Opanować, szczególnie przy prędko- 
ściach ponad 300 km/h (a te w GT1 

two można osiągnąć). Jednak jaz- 
dostarcza najwięcej satys- 
po wielogodzinnych zma- 
> końcu udało mi się jako 
zapanować nad rwącymi do 
odu setkami koni mechanicznych, 


z osiągniętych efektów zaskoczeni 
byli nie tylko szefowie mojego teamu, 
ale i ja sam. Nigdy, w żadnej innej 
grze (no, może poza GP2) nie czu- 
tem takiej satysfakcji z osiągniętych 
wyników. Po każdym wyścigu czu- 
łem się wypompowany — i to zarówno 
psychicznie (non stop maksimum 
koncentracji), jak fizycznie (ręce bo- 
lały od kurczowego ściskania koła 
kierownicy, a mięśnie szczęk od za- 
ciskania zębów). Mówię Wam, coś 
ego = „taka sytuacja nie zdarza 









KTÓRĘDY ULUELUL 


W LE MANS 24 HOURS może- 
ly ścigać się na kilka sposobów. 


na świecie. Od. 


wskazuje) czysto zręczno- 
ściowy, składający się z kil- 
ku opcji: TIME ATTACK 
(należy zdążyć do mety 
przed upływem określone- 
go czasu), PRACTICE (to 


chyba jasne?) i CHALLENGE (tra- 
dycyjnie zaczynamy od zera, a wy- 
grywając wyścig otrzymujemy do- 
stęp do lepszego auta itd. ). CHAM- 
PIONSHIP — tutaj wyróżniamy po- 
dział na tzw. SPRINT (po trzy okrą- 
żenia na każdym torze) oraz EN- 
DURANCE (po dziesięć okrążeń) 
z dodatkowym podziałem poziomu 
trudności na amatorski (uueehhh.... 
obrzydlistwo...) i profesjonalny. To 
ostatnie rozróżnienie jest o tyle 
ważne, że amatorzy nie „muszą się 
martwić o zużycie opon i 
podzespołów auta, tylko 
sobie jadą (i zwyciężają, bo 
SI jest tak żenujący, że wygrałem 
wszystkie dziesięć wyścigów na 
całkiem obcych mi torach — to był 
mój pierwszy raz...), natomiast 
prawdziwi profesjonaliści muszą 
brać pod uwagę wyżej wymienione 
czynniki oraz kontrolować stan po- 


ARCADE to tryb (jak sama nazwa - 


najsłynniejsza impreza sa 





ziomu paliwa (kilka razy silnik 
„zdechł” mi kilkaset metrów przed 
metą... tragedia...). Tutaj SI jest już 
na odpowiednim poziomie i baaar- 
dzo trudno jest ukończyć wyścig na 
„pudle”. Punktowane jest tylko 
























się raz w roku 












wego, dzięki czemu możemy (jak 
już wcześniej wyjaśniałem) m.in. 
awansować do lepszego teamu. 
Ten rodzaj rozgrywek jest według 
mnie najlepszy w całej grze — z se- 
zonu na sezon zabawa jest coraz 
atrakcyjniejsza. 


SAUL DZA UE 


No i wreszcie kulminacyjny 
punkt programu — tytułowy wyścig 
w Le Mans. W gruncie rzeczy spra- 
wa jest bardzo prosta: wybieramy 
poziom trudności, bryczkę, ustala- 
my czas trwania wyścigu (tutaj au- 
torzy popisali się dużą elastyczno- 
ścią, bo można się ścigać od 12 
minut do 24 godzin — nie wiem, jak 
ktoś mógłby tyle wysiedzieć w pet- 
nym skupieniu!). Teraz już tylko 
kwalifikacja i... jazda! Cała rzecz 
sprowadza do wyboru odpowied- 
niego auta, którego klasa zależna 




























jest od wyników naszych 
batalii w poprzednich 
„konkurencjach”. Urucha- 
miając grę po raz pierw- 
szy, możemy uczestni- 
czyć w Le Mans tylko au- 
tem najgorszym, które 
nie ma żadnych szans 
powalczyć o miejsca 
choćby z pierwszej dzie- 
siątki (na dwudziestu 
czterech uczestników). Trzeba 
więc spokojnie pozaliczać wszyst- 
kie konkurencje, a dopiero potem 
sięgać po laury w Le Mans. Nie ma 






przynajmniej, że 
każda z nich, sto- 
sunkowo  urozma- 
icona, wymaga So- 
lidnego — treningu. 
No, ale nie ma co 
narzekać, bo może 
w przyszłości wyj- 
dzie jakiś dodatek 
do tej gry z innymi 
torami albo przynaj- 
mniej edytorem tras 
(ciekawe, dlaczego 
producenci gier wy= 
ścigowych tak rzad- 
ko oferują podobną 
możliwość?). 


WTWMOTWYZRAT TACIE 


Wyśmienicie dopracowana fizyka 
jazdy to jedna z największych zalet 
tego programu. Zdecydowane różni- 
ce w zachowaniu się pojazdów daje 
się łatwo wyczuć nie tylko pomiędzy 
poszczególnymi klasami aut (GT2, 
PROTOTYPE i GT1), ale także mo- 
delami w każdej z nich. Auta „prowa- 
dzą się” bardzo realistycznie, poślizgi 
są wspaniałe i sprawiają wrażenie 
idealnie naturalnych. Oczywiście, na 
każdej nawierzchni innej niż asfalt 
(wycieczki poza trasę zdarzają się 
nawet najlepszym) pojazdy tańczą 
i „kołują”. O ile bryczki z GT2 w miarę 
łagodnie dają się wyprowadzać z po- 
Ślizgów, o tyle w klasach PROTOTY- 
PE i GT1 należy ich unikać za wszel- 
ką cenę — jazda musi być niezwykle 
płynna. Na poziomie trudności Ama- 
teur można do woli obijać auto bez 
żadnych konsekwencji, natomiast na 
poziomie Professional wszelkie 
stłuczki negatywnie odbiją się na 
osiągach i sterowności (można, oczy- 
wiście, naprawić to i owo w „pitsto- 
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OCENA: 


pie”, podczas zmiany opon i tanko- 
wania, ale po co tracić cenne sekun- 
dy...). Jeśli już jesteśmy przy reali- 
zmie, to chciałbym wspomnieć o jed- 
nej sprawie: do testowania gry otrzy- 


RACING WHEEL, ir firmy THRUSTMA. 
STER. Mówię Wam, od. razi 


ta! Znakomita bódyzja i pewność 
akcji, doskonałe dopasowanie 


kretne zamocowanie (oprócz peda- 
łów, które jeżdżą po podłodze...) 
i bardzo korzystny kąt pochylenia. 
Dzięki niej całkowicie odjechałem 
w inny wymiar i grałem do upadłego 


przez caluśki weekend. Ech, może 
kiedyś dostanę taką służbową? Po- ne 
- „wyżylonych” silników — rewelacja!). 


tem „przesiadłem się” z powrotem na 


klawiaturę i zapłakałem... To znaczy 
— grać się da, ale to już nie to samo... 


LLUKZE KLALU GW 


Grafikę przygotowano, jak na dzi- 
siejsze czasy, „na poziomie” — tory 


oraz krajobraz wokół nich są dopiesz- 


czone w najdrobniej- 
szych szczegółach, 
samochody pięknie 
wymodelowane, 
w nocy wi- 


a. ZAC» 


SEER-RZE; 












się do czerwonoś OGG 

niesamowicie!). Podobnie jes 
z dźwiękami — są niezwykle reali- 
styczne i znakomicie: oddają klimat 
(żadne monotonne, przepraszam za 
wyrażenie, „p...nie komaropochod- 
», tylko naturalne, rasowe odgłosy 


Na uwagę zasługuje ponadto głos ko- 
mentatora, który na bieżąco 

reaguje na nasze wy- 

czyny oraz sytu- A 
ację na torze 
—ja gło- 
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harman/kardon 


SYSTEM * 


harman/kardo 








































































| szyscy zapewne pamięta- 
W: pierwszy symulator wy- 
dany przez JANE'S do 
spółki z EA. F-15 podbiło serca 
graczy doskonałą grafiką (nawet 
dziś uchodzi ona za niezłą!), do- 
brym dźwiękiem i sprawiającą nie- 
mało trudności SI przeciwników. 
Wygranie walki manewrowej z kom- 
puterowym pilotem wymagało spo- 
rego trudu, a o zestrzeleniu go przy 
użyciu działka mogli marzyć tylko 
prawdziwi twardziele. Operacja ta- 
ka wymagała sporo wysiłku i dobrej 
znajomości zasad walki powietrz- 
nej. Robienie ciasnych kółek bar- 
dzo szybko kończyło się „karą ad- 
ministracyjną”. Kolejnym mocnym 
punktem było niezwykle dokładne 
odwzorowanie awioniki — mająca 
ponad 300 stron instrukcja do tej 
gry nadal służy mi za ogólny pod- 
ręcznik obsługi amerykańskich sa- 
molotów! Niestety, kolejne gry wy- 
dawane pod szyldem JANE'S nie 
były już tak dobre. IAF i USAF to sy- 
mulatory raczej dla początkujących 
i nie mające z F-15 wiele wspólne- 
go, zaś o pomyłce pod tytułem 
WWII FIGHTERS nawet nie będę 
wspominać. A jaką grą jest F-18? 


HZANAJURUKU) 


Zastosowane tu rozwiązania gra- 
ficzne rewolucji nie wywołają — zresztą 
po ukazaniu się SU-27 2.0 będzie o to 
bardzo ciężko. Ogólne wrażenia na te- 
mat tego, co widać za szybą, sprowa- 
dzają się do słów: ciemno i buro. Na- 
wet w dzień i przy ustawieniu najwyż- 
szych detali niewiele widać, a docho- 
dzi do tego duża schematyczność 
i sztuczność całego terenu. Widać to 
chociażby podczas lotu nad wybrze- 
żem, kiedy okazuje się, że plaża skta- 
da się z powtarzających się ząbków. 
Sama tekstura do fotorealistycznych 
nie należy, ale nie straszy też piksela- 
| mi podczas lotów koszących. Podczas 
| niskiego latania zauważymy jednak 
brak domków, drzewek i innych tym 
podobnych ozdobników, decydują- 
cych o ogólnym wrażeniu. Jedyne nie- 
militarne zabudowania, jakie widzia- 
łem, to bloki mieszkalne, ale nawet ich 
trzeba było dobrze poszukać; do tego 
umieszczono je na teksturze miasta 
pasującej raczej do wiekowego STRI- 
KE COMMANDER-a. Same cele wy- 
| cieczek są zrobione ładnie i zgodnie 
| z obecnymi standardami, podobnie 
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Stand Off Precigon Attack 


można opisać wykonanie pojazdów 
naziemnych i samolotów: poprawnie 
i bez rewelacji. 

W zapowiedziach autorzy zwracali 
uwagę na doskonałe chmury. Nieste- 
ty, na zapowiedziach się skończyło, 
bo na niebie natykamy się na niezi- 
dentyfikowane przejrzyste obłoczki. 
Ten fakt jest dość dziwny, bo z autop- 
sji wiem, że chmury są raczej mocno 
nieprzejrzyste. Do tego dochodzi jesz- 
cze ich wykonanie — podczas lotu cały 
czas miałem wrażenie sztuczności. 
Wyglądało to jak oglądanie zdjęcia 
nieba w 256 kolorach. Chmury war- 
stwowe również wywołują podobne 
wrążenie, ale przynajmniej są całkiem 
przezroczyste. ; 

Pod jednym względem F-18 wyróż- 
nia się na tle konkurencji. W żadnym 
symulatorze nie ma tak ładnie zrobio- 
nych efektów świetlnych. Nie- 
samowite wrażenie robi prze- 
lot w niewielkiej odległości od 
płonących zabudowań, 
aw nocy widać, jak płomienie 
oświetlają okolicę. Na MFD 
(Multi Functional Display — 
wyświetlacz wielofunkcyjny) 
widoczne są refleksy, podob- 
nie wygląda miotanie flar no- 
cą. Warto też wspomnieć 
o wyładowaniach atmosfe- 
rycznych, występujących pod- 
czas burzy. 

Ostatnim elementem zasługującym 
na wspomnienie jest wirtualny kokpit, 
jedyny jak do tej pory porównywalny 
z tym z SU-27 2.0. Pod niektórymi 
względami kokpit z F-18 jest nawet 
lepszy. Awionikę można obsługiwać 
myszką, niezalężnie od tego, jak skie- 
rowaliśmy głowę. Dane znajdujące się 
na MFD i HUD-=zie (Head-Up Display 
— wyświetlacz przezierny) są czytelne 
przez prawie cały czas. 

Jak już wspomniałem, grafika rewo- 
lucją tu nie jest. Poza efektami świetl- 
nymi i wirtualnym kokpitem wszystko 
jest na średnim poziomie. Gdy przypo- 
minam sobie lot w F-18, to widzę 
ciemną, rozmazaną plamę na dole 
(ziemia), szarą plamę na górze (nie- 


bo) i świecące na zielono MFD w kabi- 
nie, a wszystko to jakieś takie nijakie. 
Za to oprawę dźwiękową przygotowa- 
no na wysokim poziomie. Dopalacz 
buczy basem, RWR (Radar 
Warning Receiver — pasywny 
czujnik, wykrywający nieprzy- 
jacielskie radary) pika, sły- 
chać uderzenia piorunów. 
Wszystko to dobrze nagrane 
i nie męczy, komunikaty ra- 
diowe są czytelne i zrozumia- 
te. Najwięcej radości sprawił 
mi jednak kontroler lotów na 
j lotnisku — mówi z takim ślicz- 
EB | nym rosyjskim akcentem... 
Zachowanie samolotu oddano 
standardowo, bez większych uchy- 
bień. Trochę dziwi zachowanie 
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Nie jest uwzględnione zja- 
wisko takie jak korkociąg — 
po usilnych próbach udało 
się uzyskać stan do korko- 
ciągu zbliżony, ale nim nie 
będący. Samolot bez pro- 
blemu daje się wyprowa- 
dzić samymi lotkami. Po- 
wietrze jest nieruchome, 
a orczyk, mimo że wystę- 
puje, nie powoduje istot- 
nych zmian w trajektorii lotu. Maszyna 
jest zbyt łatwa w prowadzeniu i posa- 
dzenie jej na lotniskowcu w nocy 
i przy złej pogodzie nie stanowi prak- 
tycznie żadnego problemu. 


BEBECHY 


Jak już wspomniałem, jedną 
z mocnych stron F-15 była niezwykle 
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FBW-a (Fly-by-Wire — sterowanie 
przewodowe). W F-15 można było 
odnieść wrażenie, że go nie ma — te- 
raz na małej wysokości podczas cia- 
snego zakrętu kąt natarcia nie prze- 
kracza 9 stopni, a włączenie dopala- 
cza spowoduje dość szybki wzrost 
prędkości. Oznacza to, że w danych 
warunkach spokojnie można by lecieć 
z większym kątem natarcia i uzyskać 
tym samym mniejszy promień skrętu; 
na szczęście nie jest to bardzo rażące 
uchybienie. Zachowanie samolotu za- 
leżne jest od jego masy oraz od wyso- 
kości. Samolot, który — jak już zauwa- 
żyłem — na małej wysokości jest bar- 
dzo wyrywny, na poziomie około 30 
000 stóp robi się krowiasty, traci pręd- 
kość i wchodzi na duże kąty natarcia. 
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szczegółowo zobrazowana awionika. 
Na pierwszy rzut oka F-18 odtwarza 
zachowanie prawdziwego samolotu 
równie dokładnie, lecz po szczegóło- 
wej analizie nie wygląda to tak różo- 
wo. Odnoszę wrażenie, że program 
nie symuluje dużej części awioniki. 
Jeśli porównamy go z F/A-18 SU- 
PER HORNET firmy DI, to okaże się, 
że brakuje tu kilku elementów, 
a część z obecnych działa w odmien- 
ny sposób. Są to między innymi: brak 
zapasowego wyświetlacza RWR, 
brak zobrazowania RWR na 
HUDzzie, mniejsza ilość trybów auto- 
pilota i jeszcze kilka innych spraw. 
Zgadzam się, że konkurencyjna gra 
nie może być w tej kwestii punktem 
odniesienia, ale mam wrażenie, że 
tym razem to panowie z JANE'S się 
nie popisali i ich gra jest mniej realna 
(zresztą chodzą ploty, że produkt DI 
ma być wykorzystywany przez USN 
do treningu pilotów). 


TTKCATUWEE 


Najpierw oceńmy przeciwnika. 
Standardowy test: jeden na jeden, 















takie same samoloty, tyl- 
ko działka. Tu pojawia się 
problem, a właściwie brak 
problemu. Komputer jest 
mało agresywny i niepo- 
radny. Jedyne na co go 
stać to krótki i nieskutecz- 
ny ostrzał w sytuacji HtH 
(Head-to-Head — pojedy- 
nek jeden na jeden, na 
początku nikt nie ma prze- 
wagi położenia), dość łatwo oddaje 
przewagę i inicjatywę. Co gorsza — 
niezależnie od samolotu komputer 
robi dokładnie to samo, a podczas 
normalnej misji wcale nie jest lepiej. 
Tylko raz zostałem zaskoczony 
przez wraży myśliwiec. Wracałem 
na uszkodzonej maszynie, a drań 
zaszedł mnie od tyłu. Sprawa za- 
kończyła się dwoma szybkimi zwro- 
tami i w pełni sprawny wróg został 








face-Air Missile — rakiety zie- 
mia-powietrze) też nie najlepiej. 
Oszukanie rakiety często nie wyma- 
ga skomplikowanego manewrowa- 
nia, a wystarczy samo rozrzucanie 
folii. Znowu posłużę się przykładem 
wracania na uszkodzonym samolo- 
cie: bez użycia folii (której zresztą 
już nie miałem, bo poszła nad ce- 
lem) i z jednym zniszczonym silni- 
kiem wymanewrowałem 2 rakiety, 


zaś aby odczytać potrzebne dane, 
trzeba się trochę nagimnastyko- 





Ten program, zapowiadany hucznie i z pompą, miał być na- 
stępcą wielkiego JANE'S F-15. Obiecywano niespotykany 
realizm, wspaniałą, odlotową grafikę itp. Niestety, fakt, że 
obie gry zrobił ten sam zespół, nie gwarantuje powtórzenia 
poprzedniego sukcesu 





zniszczony przez pozbawionego 
jednego silnika i połowy elektroniki 
F-18! Po tym wydarzeniu sprawdzi- 
łem, czy aby na pewno dobrze usta- 
wiłem poziom trudności — był naj- 
wyższy. Obrona przeciwlotnicza też 
do błyskotliwych raczej nie należy. 
Działka plot. stanowią realne zagro- 
żenie tylko jeśli występują w dużych 
skupiskach i gdy lecimy na bardzo 
małej wysokości, jednak nawet wte- 
dy kilka gwałtownych manewrów 
pozwala na wyjście ze stożka ognia. 
Najpewniejszą metodą jest lot po- 
wyżej 4 000 stóp. Z SAM—ami (Sur- 

























i to też bez jakiegoś specjalnego 
wysiłku. Tak więc unikanie wrażego 
ognia nie jest większym problemem. 
Kłopoty może sprawić jedynie wy- 
szukiwanie celu i uzyskanie precy- 
zyjnego trafienia w przypadku celów 
punktowych. 

Odprawa przed misją jest lako- 
niczna: parę linijek wstępu i to wła- 
ściwie wszystko. Mapka, z której 
mamy dowiedzieć się, jak akcja ma 
wyglądać, jest nieczytelna. Nie naj- 
lepiej dobrano zestaw filtrów, bo nie 
można zostawić na mapce tylko 
planu lotu swojego ugrupowania, 
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-czynania na powtórce. 


MELNGH NAUKI 


Tak, jak to zwykle w Rosji bywa, 
mają tam kolejną rewolucję. Tym 


wać. Nigdzie nie doszukatem się 
określania profilu misji, tzn. zaleca- 
nych wysokości przelotowych; nie 
wiadomo, czy cały czas mam prze- 
bywać na poziomie 1 000 czy może 
10 000 stóp. Zawsze musisz spraw- 
dzić, jakie masz uzbrojenie i odpo- 
wiednio je zmodyfikować. Program 





potrafi np. nie podwiesić zasobnika 
FLIR na nocną misję! Najczęściej 
Twoim zadaniem będą ataki na roz- 


maite cele naziemne, a misje czy- 


sto myśliwskie to rzadko spotykane 


rodzynki. Po zakończeniu działań 


można sprawdzić, co i w jakich ilo- 
ściach zniszczyli członkowie nasze- 
go zespołu, oraz obejrzeć swoje po- 





razem zamiast Czerwonych i Bia- 
tych mamy Czerwonych i Niebie- 
skich. Walczyć będziemy jako dziel- 
ny amerykański pilot-marynarz ra- 
mię w ramię z bratnim „niebieskim” 
narodem przeciwko — tradycyjnie 
już — komunistom. Smaczku sytu- 
acji dodaje fakt, że w ręce „rewolu- 
cjonistów” dostała się część arse- 
nału nuklearnego. Wszystkie misje 
rozgrywają się w okolicach Mur- 
mańska, a strzelać będziemy do 
standardowego zestawu radziec- 
kiego sprzętu wojskowego. 


UZ U EE 


Czas wydać ostateczny werdykt 
na temat nowego produktu EA. 
Określenie „wielki zawód” nie bę- 
dzie chyba przesadzone. Oczeki- 
wałem czegoś na miarę FAL- 
CON-a albo FLANKER-a 2.0, a tu 
wyszła gra najwyżej średnia — i do 
tego nie bardzo wiadomo do kogo 
skierowana. Nowicjusza odrzuci 
niezbyt bogata grafika i relatywna 
komplikacja awioniki, stary wyja- 
dacz też nie będzie zadowolony, bo 
gra nie stanowi większego wyzwa- 
nia, przeciwnik jest raczej nieszko- 
dliwy, a odnajdywanie celów na- 
ziemnych to zadanie bardziej de- 
nerwujące niż trudne. Dla mnie ta 
gra momentami była wprost żenują- 
co prosta i irytująca. Do te- 
go dochodzą niczym nie 
uzasadnione wymagania 
sprzętowe — na P450 trzeba 
mocno zjechać z detalami, 
aby spokojnie pograć. Żeby 
chociaż gra dawała coś 
w zamian, tak jak FLAN- 
KER, że po raz kolejny 
przypomnę ten tytuł, a tu 
nic. Tak więc zamiast obie- 
cywanego następcy F-15 
dostaliśmy produkt dużo 
gorszy od pierwowzoru. Biorąc pod 
uwagę okres dzielący wydanie obu 
gier, można stwierdzić, że autorzy 
zrobili spory krok w tył. I dlatego 
właśnie ocena jest taka, a nie inna. 
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osłuchajcie takiej historii: 
s „Po latach wyniszczających 

wojen mlekiem i miodem 
IE PEN UCIECZCE CEA 
CAJUCRSCCA ZA ZEZALCIJICH 
nem Man U:) uległa w końcu prze- 
ważającym armiom Borgha — naj- 
bardziej bezlitosnego z władców, 
którzy kiedykolwiek stąpali po 
ziemskim padole... Podczas jednej 
PACHY CZA SIWICJJACHIELG 
żeby inaczej:) Keanor, zginął sam 
poczciwy król Roan (ja wiem, że 
między mną a nim na pewno bę- 
dzie dym:) Okazało się jednak, że 
król pozostawił po sobie następcę, 
wówczas jeszcze dziecko. Ostatni 
z magów oddanych staremu wład- 
cy, Ghiron, dotarł do odciętej od 
świata wioski. Zostawił młodego 
Sartora (nie mylić z saturatorem:) 
na progu chaty biednego wieśnia- 
ka, a potem odszedł...”. 

Tak oto mniej więcej rozpoczyna 
się przygoda w grze pt. TZAR. To 
fakt — historyjka ta może nie jest 
zbyt odkrywcza, ale za to niewątpli- 
wie nawiązuje do najlepszych wzor- 
COWIEWICUO ZELBAJALCONATE CY 


Jaka to szkoda, że wśród nawału co- 
[o PAU LALKI LEW ALINA ZA [I -1M 
darować sobie tygodnia i poświęcić go 
tylko i wyłącznie na grę. W obliczu pro- 
duktów Średnich, kiepskich i nijakich 
14 MIE ELLI LESZEZOCUIESLCN=" 
święcenie mu trochę cennego czasu 





grywana na komputerze „wojna 
o kryształ” od razu powinna skoja- 
A ONOCZŁABCJ CJ 
LOELE] wojną 
CHJOOSCONCE PAU 
tywem porzuconego 
następcy tronu mie- 
JOLANTA CHEAAIO 
teraturze i _ filmie 
spotkać się niejed- 
io U EAOELOICH 
trudno się domyślić, 
w grze pod tytutem 
TZAR przyjdzie się 
LELUASCICJA OH 
OCOCCIJ CHAO) 
UJRCUJCNAONELCH 
wicznym przejdzie 
metamorfozę od 
niezbyt rozgarnięte- 
COMICSNEYACLICH 
rym jest, póki nie 
COIENSTCKOSCU 
prawdziwym pocho- 
CZUWA CKE 
mego „ciężaru koro- 
ny” króla. Naszym 
zadaniem stanie się odbudowanie 
„ogniem, mieczem i rozumem” kra= 










Ą Ry, 
jĄ eż”. 
= MBOTCECIA DLA RER 
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iny szczęśliwości, którą przed trzy- 
CZCSCINENEWA CEO AIEOLUKJTHCH 
naszego bohatera. Na szczęście 
w tych staraniach nie będziemy 
osamotnieni, bo już na starcie w wy- 
konaniu tego pomogą nam wierni 
OLA COOENUCCYZOWZLEONLUJE| 
Roana. 


DO ATAKU! 


Cechą odróżniająca TZAR-a od 
innych gier RTS jest olbrzymia ma- 
pa o rozmiarach do 512x512 „ce- 
gietek” (rzecz chyba dotąd niespo- 
W IEUEWACEON ATN CJCTAYN 
Zadaniem gracza jest zbudowanie 








na „Drodze Magii”, a jeszcze ina- 
czej na „Drodze Chwały” czy „Dro- 
YEN ELCNA WIE AMIELCHJCH 
ca, taka praca:) Po obraniu dowol- 








I ELSLEIWIELSZEECOWI SZT UACICYA 


WSAWIESENELCZ AAC JrcN 
trwanie kolejnych najazdów wro- 
ga. Aby tego dokonać, będziesz 
musiał, Drogi Graczu, zajmować 
się m.in. zdobywaniem surowców 
IESSUNCSCUA(rZI WACC 
przydatny do czego innego), pro- 
W WETELAWACLEHI (AEC 
LOL EHIKO CZAI OWINIEOUUE 
| ZEECAVASKI CESE CIEKIErA 
olbrzymie cywilizacje — autorzy 
TZAR-a dali nam do dyspozycji 
Europejczyków, Azjatów i Arabów. 
Każda z nich charakteryzuje się 
unikalnymi jednostkami oraz bu- 
CWLELACI CZA ZAWJ CJA 
dzy LOWICC odenrymi dro- 


"UGŁZPICH 
e pójdzie mu 





nej ze ścieżek swego rozwoju 
gracz będzie miał do dyspozycji 
ELE ZYOWAJLCAGIELN TE 
dynki, jednostki oraz zaklęcia. Da- 
je to w efekcie cztery różne „drze- 
wa rozwoju technołogicznego”. 


Każda z cywilizacji ma po 25 od- 
miennych w swej charakterystyce 
jednostek. Gracz może grupować 
je w dowolne, większe lub mniej- 
SZUCHA CENE UCZE 
cowane, specjalne rozkazy. Do 
każdego zgrupowania może być 
JA JEEWAWIULELWAELUSSLCNJE 
szy, przy którego użyciu szybko 
EK CIEWIEKYCAJE CHACIE 
im odpowiednie polecenia. Dzięki 
temu można z łatwością uniknąć 
SECSTENJJEWJTCYZNIA Elęto) 
również odnotować, że jednostki 


% 








wyposażono w zaawan- 
sowaną Sztuczną Inteli- 
CENSNNJCHJCWICNJ 
UEUSAN SCAN 
OCOLWLCSEUIWKZOCH 
wienie pułapki na wroga 
nie będzie sprawiało 
wrażenia przysłowiowej 
HL COLUNCZ CCA 
Wraże jednostki sprytnie 
omijają nasze miejsca 
skoncentrowanego oporu, Sku- 
tecznie przy tym wykorzystując do 
OAZY Ee OS UWAWZJSZI(HE 
(WOSUCZATLCWJE 


Surowce podzielono 
w TZAR-ze na dwie podstawowe 
grupy — główne, czyli takie, które 
są niezbędne do rozpoczęcia bu- 
dowy naszego imperium, oraz 
drugorzędne, które z kolei są nie- 
zbędne do określenia konkretnej 
drogi rozwoju odbudowywanego 
przez nas królestwa. Gracz może 
sprzedawać wszystkie dostępne 
mu surowce. Możliwe są dwa spo- 
soby handlowania: „natychmia- 
stowy” — w rozgrywkach multi- 
JYZAUYCEOFZOCONYZJNA 
LOST OWN OTOK CY 
„opóźniony” (za pomocą karawan, 
OELOWNICAAAOYTIEREUCL JC 
prezentuje się opcja dyplomacji. 
Gracz może skorzystać z wielu 
predefiniowanych metod prowa- 
dzenia polityki, które można za- 
stosować nie tylko wobec graczy 








ONO NCIETOYTNZANCEA 
kich (w rozgrywce multiplayer) 
OCTAN SELEWA 
TZAR obsiuguje rozgrywki mul- 
WICYTZAUCZEICUWOCCWINICH 
czy przez Internet (za pomocą pro- 
tokoiu TCPAP) oraz sieci LAN (pro: 
LOOBIZYNOWOCIOWUCZAUYZIU 
wość zabawy dla dwóch graczy — 


ce 





 regowego. Uczestnicy rozgrywki 


WWI LCOWIACCZYCZAK 








mogą wybrać jeden spośród wielu 
OCECUOWE AMELIA 
CSU NNJACICHEKZZONNLE 
WEST TNCWZCAWCELEWD 


prawidłowego LTC AWELICI 
Z GW UCCENZZUTWISONNI YA 
32 MB RAM, CD-ROM-u poczwór- 
nej prędkości, Windows 95 oraz Di- 
rectX 6.1. Gra działa w trybie gra- 
UZZYLIKOJJACWANCUCJWCCH 
jeszcze wersja macintoshowa. Do 
LZ OCZNA COSAC 
OWOGUCACZCULUJOK EIO 
CIO AECIALUEWKIC 
LUTWEUEJSTIUEUOSALETWSELC 
OSO ZZWAC OZA LEICA 
COWICZZONICZJNZYCEIKCHA 
(WZYNÓLCSSCINA 


| DŹWIĘKI I OBRAZKI 


IOTOWKICUCZORYZUWIO 
jest może „mistrzostwem świata”, 


ETSRTYJSTZR RTS 






EIELENSZYTOWCZJUWICIENNYA 
żej średniej. Choć to fakt, że nie 
wszystkim może przypaść do gu- 
stu raczej niezbyt poważne podej- 
ście do przedstawionego w grze 
OWIEIENKIOROWWANZASCZNIO 
[WESEENSOONINEKCSJJSJCNICH 
LUJORO CY ELGO AHA CIHEIEJ 
naszego królewicza Sartora, gdy 
| ZKE JE GIELASCYW U 
wieśniaczym pochodzeniu, najnor- 
UEMIOWEWOSEL YNA EEK CJZ 
UAUAZIOWICZUCICNPZNANCNWA 
[COCWICSOCOWAN NEON ra ZA IC] 
CZSU CSN RC WIACLSOCNA 
nie ma się do czego przyczepić, ale 
| CANCIUESCKA CAN oc 
Muzyka natomiast mogłaby być 
zdecydowanie bardziej sugestyw- 
na, bo sączy się przez głośniki nie- 
LUGUWNECH IIUOZELIEOATOA 
















piać nas w momentach spokoj- 
W ZELRELI CO (CA KONI ECCAICLE 
szego napięcia, i uderzać, gdy ak- 
cja nabiera dynamiki. 


PODSUMUJMY... 


Gra się w TZAR-a naprawdę 
dobrze. produkt ten stanowi bo- 
wiem zgrabne połączenie 
RTS-a z przygodówką i strategią 
Zo izAEAUULIKNACCKELGELE 
by WARCRAFT + AGE OF THE 
I ZOPIATHEKELSACEUEH 
by się mogło — różnych elemen- 
|OELSALCWICUECOW CAN 
bohatera w połączeniu z elemen- 
tem strategii bitwy i rozwojem 
ekonomicznym królestwa oraz 
W ECEJCOCNEIEKIOENWICOKCNE 
WOP NASCCNAPZAJWIEŚLNA 
ślę, że raczej wysoki poziom trud- 
ności (dostępne trzy stopnie) jest 
w tym przypadku dodatkowym 
atutem. Jeśli więc dodamy do 
wszystkich zalet jeszcze profesjo- 
nalne spolszczenie (co w przy- 
|EELOMIIOWAODN JON GWOCIE 
się już chyba normą) i niską cenę 
tego produktu (69 złotych), to wy- 
LGCEOK OC EWZUENUCZZNNYNIE 
ko jeden - tę grę trzeba kupić. Ina- 
czej ominą Was długie godziny 
doskonałej zabawy, może w nie- 
zbyt odkrywczym, ale na pewno 
ZU COIEWESCERELICCYA 
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| MAXIS) symulacji, 
nych * UE zadziwił 





ą, niebieską rze- 
so: Bo jak i po 
KO. <A tam tro- 


steczka. Może on być losowo wyge- 
nerowany przez komputer lub też 
stworzony przez gracza. Jego płeć, 
wiek, cechy charakteru są do usta- 
„ lenia. Jeśli chcemy mieć dziecko, 
- może być dziecko, jeśli ma być gru- 
by, tysy; dorosły — też takiego. stwo- 
_ rzymy. Małżeństwa mieszane? :Nic 
3 dęty, wszakże panuje politycz- 
napoprawność i nikogo nie stresuje 
- już związek czarno-biały. Nawet ta 








































towania w tym SimMatrik- - 
ki takiemu „stanowi o - na albo... Charakterek to, jak mówi- 
łem, element możliwy do kontrolo- 
— wania, bo wystarczy: odpowiednio 
przesunąć suwak i przydzielić 
- punkty do interesującej nas dziedzi- 
--ny, takiej jak np. kreatywność, ży- 
wotność, inteligencja. Możliwe są 
wszelkie. kombinacje, jakie tylko 
; przyjdą nam do głowy. 
"o Jeśli mamy już odpowiednią ro- 
- dzinkę lub interesujące nas osoby, 
_ należy zadbać 'o ich miejsce: za- 
_ mieszkania. Warto jednak pamię- 
Ń tać, że ilość członków rodziny de- 
" terminuje konieczność wy- 


„ska — w końcu cztery czy 


_w byle izdebce, bez miejsca na re- 


" poprawność może iść dalej, bo. 
w końcu nie każda rodzina jest peł 


boru odpowiedniego siedli-. 


pięć osób nie pomieści się. 





laks czy. potrzeby higieniczne. Wy- 
bór -domostw jest ograniczony: 
w prosty. sposób — po prostu niektó- 
re. znich mają zaporową cenę, więc 
by ktoś mógł zamieszkać w lep- 
szym domu, musi najpierw przejść 
odpowiednią drogę życiową. 


WIŚLANE 


Jeśli już <skompletowali- 
śmy rodzinkę i zdecydowa- 
liśmy się na wprowadzenie 
do miasteczka, wybieramy 
odpowiednią siedzibę. Na 
początku nie ma. wiele 
możliwości — do wyboru są 
jedynie - jakieś dwa-trzy 
domki, które nie wyglądają 
atrakcyjnie. " Powiedzmy, 
że już dokonaliśmy wybo- 
ru, stoimy całą ferajną na 
ganku i... co dalej ? Pierwszy krok 
to znalezienie miejsca pracy. No 
tak, ale za. co; się utrzymamy 
i umeblujemy? Na ganku leży 
świeża gazeta. Należy ją szybko 
podnieść i przeczytać, a praca sa- 
ma się znajdzie. Na początku. pew- 


nie będzie to robota dla sektora - 
wojskowego, ale nie jest: "ona taka. 
zła, nawet dość dobrze „płacą. Ma- 
jąc już miejsce pracy: należy. : za- 


dbać o swój kąt do życia. Mieszka: 


nie, jak wielkie by.nie było, Szybko 
> słanie się zbyt ciasne — wystarczy: 
"wstawić łóżko, umeblować kuch- 





nię, łazienkę 'i już praktycznie nie 
ma miejsca. Upchniemy. jeszcze 
kanapę i TV, a gdzie' wsadzić resz- 
tę sprzętów domowych?! Nie tak 
szybko, najpierw trzeba się doro- 
bić irozbudować swoje domostwo. 


'Gdy'za kilkanaście dni (w świecie 


gry) uzbieramy odpowiednią sum- 


_ kę, możemy rozbudować mieszka- 


nie o kolejne powierzchnie. Wtedy. 


"znajdzie się kąt dla dzieci, miejsce 
"na pokój gościny..., ale. do: tego 


jeszcze daleka droga. Na samym 
początku nie jest tak dobrze, bo 


* z braku powierzchni: bardzo trudno 


jest umieścić w. domu wszystkie 


RURĘ 
A 


- możemy: zapomnie: 









"na ulicy, 


f* 


gc y i innych wskaźnikach. „Jeśli pr 







Mimo że wy 
„wszelkie dostępne x 
«mom « pieniądze, ciągle 









zlew. lub „mechani 
naczyń, WC i kabi 




















posiłku Simek udaw. 
gdzie... Albo. jego 2 
z łóżka i... Bardzo to niehigien : 
ne:) Ale nawet gdy zatroszczymy - A 
się o wysoki poziom sanitarny, nie 
możemy. być spokojni o rozwój sy- 
łuacji. Sanitariaty i armatura szybko 
się psują, śmietniki przepełniają — 
kilka chwil nieuwagi i bałagan jest 
większy niż poprzednio. A nie moż- 
na zapomnieć, że takie warunki po- . 
wodują „dziczenie” Simów. Stają  -- 
się oni coraz bardziej kłótliwi i bru-  * - 
talni, mają skłonność do irracjonal- 
nych zachowań. Nie mniej ważnym 
elementem życia Sima jest możli- 





-wość „relaksu i snu. Łóżko (czy ka- 


a) to najważniejszy sprzęt 
lieszkaniu. Jeśli go zabraknie, 
mieszkańcy będą musieli nocować — /. 
la trawniku lub po prostu + 
na podłodze własnego domu. Tylko 
nie ma się co oszukiwać: taki relaks 
jest bardze ało efektywny. Miesz- 
kańcy są niewyspani, apatyczni, A 
mają mało energii życiowej i nie 
chce im się pracować lub wykony= 








- wać prac domowych. Ą: 


BENTETKETE 


"Nie tylko. wygląd « mieszkania 


" i rozmieszczenie mebli' w domu ma 


wpływ na egzystencję : Sima, sporą 


rolę odgrywa też życie „społeczne”. 





i praca. Bez tych dwóch. rzeczy | 
mieszkańcy szybko dziczeją i stają 
się wyrzutkami społecznymi, nada: 
jącymi się tylko do reedukacji. Sim 
musi. dbać o. pracę, tzn. przynaj- 
mniej jeździć do niej:) jeśli zacznie - 
się do niej spóźniać, albo, co go-. 
rzej, opuszczać dniówki, to szybko *- 
znajdzie się na bruku. Poza tym nie 
każda praca zadowala każdego — 
niektórzy są bardziej kreatywni i po- 
trzebują zajęcia obfitującego w wy- 











_zwania, inni natomiast wolą być 
- prowadzeni „za rączkę”, wykonują 
__ tylko mało wymagające czynności 
fizyczne. Ten stosunek do pracy. 


szybko: znajduje odzwierciedlenie 
w:poziomie żywotności Simów, j 





w 
ca 





__ na'plaga pasożytów. Tu 
_ trzeba prowadzić polity- 


trzeba wypraszać <nie- 
* proszonych gości... lub - 








-_ pracą Sim żyje. Wraca 
«do domu zmęczony, póź- 
- ną porą lub w ogóle w no-- 
_cy' (jeśli ma szefa, który 14 
= 1268 


— gdy nasza rodzinka jest. 
* duża i trudno utrzymać 
- porządek i-ład w domu. Jeśli „pod- 
stawowa komórka społeczna” jest 


> wyzyskiwaczem:) - 
W. kuchni' musi: być lo- 
dówka z jedzeniem — no, 
i jakieś urządzenia, za 
pomocą - których. można 
przygotować posiłek, Bez 
tego Simek będzie głodny: 
1 zły = najwyżej. zadzwoni. po. pizzę, 


-_ ale to bardzo drogo: kosztuje. Poza 


tym przyda się jakiś kącik do jedze- 
nia, ewentualnie. przestronny stół. 
Jeśli tego zabraknie, na podłodze 
szybko będzie.pełno śmieci i odpa- 
dów, za moment pojawia się muchy. 
i szczury: — chlew gotowy:) Poza 
tym każdy posiłek to sterta talerzy. 
i innego ustrojstwa, tu też musimy 
dbać o higienę — w kuchni powinny 
być przestronny zlew lub automat 
do mycia naczyń. By 
nie" było zbyt prosto, 
twórcy „gry: założyli, że 
Sim to z nałury stwo- 
rzenie +społeczne.- Do 
jego domu zawitają hor- 
dy „przyjaciół, którzy. 
szybko zdewastują 
dom, poniszczą meble, 
nabrudzą, pożapychają 
zlew i WC. I wyczysz- 
czą całą lodówkę —-ist- 


kę „grubej” pałki, często 


- ż domu i wpraszać się zwane 
(> „na hamaka” do innych —— 
"domostw. Zdecydowa- 


wyjście, ale tylko wtedy, 3 


jednoosobowa i nie .posiada dzieci, 
naszym żadaniem jest raczej życie 





„zabawowe”. Bez tego nie pozna 
się tej drugiej połowy i nie będzie 
się posiadało potomka — no, chyba 
że chce się zostać aspołecznym 
typkiem, który: „grzybieje” w domu 
i przegląda na komputerze sprośne 
obrazki. 


Wspominałem już wcześniej, że 
rozwój życia Sima zależy od tego, 
w jaki sposób i w.jakim otoczeniu on 





w domu, bezpośrednio wpiywa na 
życie Simów i ich morale. Należy 
uważać, by. nie przesadzić ze 





i Wiele już w swoim życiu sw szałam, wiele wi- 
- też samemu wybywać - działem: symulacje życia miast, blokowiska 


Tower, prowadzenie gospodarstwa 


żyje. Pora więc, bym rozwinął ten 
drugi wątek. Dom-nie jest z gumy, 
ale można temu jakoś zapobiec: 
Zawsze można go nieco rozbudo- 


wać lub też poprzesuwać 
odpowiednie sprzęty. Mogą 
być one dowolnie obracane 
i przemieszczane, nie. ma 
praktycznie żadnych ograniczeń 
w tej materii — jedynie powierzchnia 


- mieszkalna domostwa. Poza tym 
_ należy pamiętać, że to, co jest 


rolnego, mrowiska, nawet szaleństwo samo- 
nie: polecam to drugie chodów na ulicach miasta. Ale symulacji ży- 
"cia ludzi naprawdę się nie spodziewałem... 








































0 niskiej. iniebgenci nie kóimy 
, przecież książek i fortepianu, a lu- 


AC BE 
*10 1|MH 


dziom myślącym — jakichś zabawek 
czy kompletu do słuchania muzyki. 
Nawet coś takiego jak TV jest ża- 
leżne.od inteligencji naszych Si- 





-w ogóle nie wspominając o as 


Oczywiście, nie. wszystkim 




































mów. Głupsi wolą czamośn iw te. 
lewizor, Ci mądrzejsi ekran ciekło- 
krystaliczny. na całą: ę. P 
tym R: W nie obejdą 


tach graficznych czy muzyczn 
Może nie warto o tym mówić, 
jest. to. tu najważniejsza: -Sprawe 
Owszem, grafika nie powała z nóg, || 
ale pozwala na dość dobre podpa- 
trywanie życia, jakie toczy się 
w. środowisku Simów. Gracz ma 
możliwość oglądania sytuacji z, każ- : 
dej perspektywy (także:p 
ny), by nic nie uciekło je 
oczom. W tle gra spokojna muzycz- 
ka, która jednak z czasem może do- | 
prowadzić do szewskiej pasii, lepiej | 
więc zawczasu przygotować sobie ||-- 
zestaw płyt, by móc skorzystać || + 
z CD Playera. Dla mnie osobiście 
możliwości, które posiada ta gra, 
sprawiają, iż jest to murowany kan= 

dydat na przebój roku 2000. 





się to spodoba. No, ale cóż, 
pozycje - ambitniejsze. nie 
-zawsze są doceniane przez 
wszystkich. Ta ilość możli- 
"wych zachowań Sim 
ciągle zmieniająca się sytu- | 
acja i stopień komplikacji | 
w grze, która na pierwszy 
rzut oka wydaje się być 
dziecinną igraszką... Czy 
nie jest to wszystkim, czego 
należy oczekiwać od solidnej stra- 
tegii tego typu? Moim: skromnym 
zdaniem — TAK! , 

Czekam tylko z niecierpliwością 
na polską wersje językową THE 
SIMS, a ta ma się ukazać na dniach 
— wtedy: to będzie jazda:) Warto 
chyba odłożyć trochę kasy. i skusić. 
się na wersję PL za 109 złociszy, 
a potem zagrać — i nie jest to w 
propaganda z mojej strony! 
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cze dwie jego mmc. Trzecią 
część tej gry by- 
ła po prostu nie= 
samowital AŻ 


że polski dystry- 
butor nie zdecy- 
 dował się na jej 
: | rade I oto 


jaki A 

(NSS'75) Pejoil | 

zaprezentował 

nam recenzję 

produktu pt. 

PHARAOH, bę- 

dącego początkiem nowej trylogii 

SIERRY o rozbudowie Imperium. 

Bardzo byłem ciekaw, czy i tym ra- 

zem zostaniemy olani i otrzymamy 

tylko angielską wersję, a w dodatku 
| za kosmiczną cenę. I ke em 


Wien Wósrać ze znajomego PR 
Menedżera jak najwięcej informacji. 

Dowiedziałem się, że oryginalny 
tekst FARAON=a zajmował ponad 
700 stron maszynopisu. Nad cało- 
ścią lokalizacji pracowało 5 ttuma- 
czy, grafik, dwóch programistów, 


dwóch korektorów oraz kilku teste- 


rów. Tym ostatnim zajęli się też 
| chłopcy z PLAY IT. Prace rozpo- 
| częto w listopadzie roku 1999, 


a miały się one zakończyć w stycz- 
niu. Niestety, jak to zwykle bywa, 
doszło do małego poślizgu i gra 
w polskiej wersji językowej ukazała 


się dopiero w lutym. Na szczęście 
dzięki temu uzyskano bardzo pozy- 
tywny efekt końcowy i każdy, kto do 
tej pory zagrywał się w CAESAR—a, 
powinien być z tego produktu bar- 
dzo zadowolony. 

Zajmijmy się teraz samą grą. 
Spolonizowano w niej absolutnie 
wszystko: od sekw 
przez wszystkie teksty i dialogi 
w grze, aga wypowiedziach-ko- 
mentarzach mieszkańców  egip- 
skich miasteczek kończąc. Z pierw- 
szej ręki wiem, że na początku było 


mnóstwo problemów — mianowicie 


tekst komentarza był inny, a wypo- 
wiedź inna. Na szczęście ekipa lo- 
kalizacyjna zadbała o szczegóły 


i raz jeszcze nagrała sporne kwe- 
 stie — w efekcie uzyskaliśmy bez- 


śmy prasową wersję programu, a tę 
wykonano w sposób naprawdę że- 
nujący. Pełno tam było błędów, 
a niektóre budynki miały nawet nie- 
właściwe nazwy! Na szczęście 
dzięki szybkiej reakcji LERYX=a za- 


interesowani wkrótce otrzymali naj- 
nowszy tzw. localization kit, dzięki 
czemu wszystko uległo zmianie. 
Muszę przyznać, że z początku 
miałem wielką ochotę zrugać ten ty- 
tuł. Po prostu bytem pewny, że to, 
co otrzyme (ta ni j 

pierwsza wel ja prasowa pro- 
duktem finalnym, ale na szczęście 


ON-a została wykonana przez 
kompetentnych ludzi, którzy wyko- 
nali swoją robotę naprawdę rzetel- 


nie. Wspomnę tylko o małym „skan- że 


cownik LERYX — LONGSOFT, któ- 
ry rozpuścił plotkę, jakoby owa fir-- 


ma wypuściła ten produkt... na wro- 
cławską giełdę! Jest to oczywiście 
bzdura, ale, jak widać, pewni win- 
dziarze uważają, że takimi zakuliso- 
wymi działaniami mogą coś osią- 
gnąć — śmiać mi się z cha 


osobników. W każdym razie polska 
wersja FARAON=a sprawiła, iż 
w tworzenie egipskiego imperium 
grało mi się bardzo sympatycznie. 
Najmocniejszym punktem pro- || 
gramu jest to, że wszystko jest tu 
podane nie w języku belfrów, lecz 
graczy, dzięki czemu każdy zrozu- 
mie, co tak naprawdę się w tym 
Egipcie działo. Muszę też przyznać, 
że dzięki tej „zabawie” nauczyłem 
się nieco historii i powiększytem 
swoją wiedzę o kulturze kraju fara- 
onów, a nie zawsze zdarza się, by 
gra komputerowa czegoś sensow- 
nego uczyła. Jeśli zaś chodzi o inne 
elementy, które łagodzą wydanie 
169 zł (bo aż tyle ta gra kosztuje), to 
należy wspomnieć, że jako dodatek 
otrzymujemy książkę Bolesława 
Prusa o tym samym tytule. 
Polecam zakup FARAON-a każ- 
demu szanującemu się strategowi. 
Mało tego, polecam ten tytuł także 
fanom CAESAR-a (wiem, wiem... 
podzielicie się pewnie na zwolenni- 
ków to jednej, to drugiej gry, lecz 
cóż — dla mnie kultura starożytnego 
Egiptu jest o wiele bardziej pasjonu- 
jąca niż starożytnego Rzymu). Jest 
to doskonała produkcja, która na 
dodatek została doskonale zlokali- 
zowana. W tej grze zakocha się 
każdy strateg. Polecam ją z czy- 
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A się, że tak niedawno testowa: 
tem FOTBALL WORLD MA- 
NAGER-a, a to już rok minął... Przy- 
znam, że nie wróżyłem temu tytułowi 
|| wielkich sukcesów, ale najwyraźniej 
| ago dobry smak fanów — al- 
bo: może sę Fez nie doceniłem 


większego UE mogli więc zlecić 
developerom z CAFFEINE STU- 
DIOS przygotowanie sequelu (sam 
nie wiem, czy to dobre określenie:), 
i takim oto sposobem. światło dzien- 
ne ujrzał FOOTBALL WORLD MA- 
NAGER 2000 Możemy więc chyba 


wory: owaną przez wielu rozbudowę 
Sam pomysł trudno więc 


że FWM2000 nie oferuje 
1 ciekawych rozwiązań. Już 
rsja pioponowóe 








_ dzajem stosowanej taktyki a boisko- 
— wymi poczynaniami piłkarzy. Właści- 
— wie nie ma tu co kombinować, tylko 
- skompletować topowy skład i zasu- 

wać przez cały sezon 4—4—2. Na wy- 


jardziej bowiem wpływają indy- 
alne wa wat ZAWCERECA, 


Mnóstwo w niej pięknych 
"obrazków i obiektów, że 
wspomnę choćby fanta- 
styczną opcję rozbudowy 


zywi ; 

-FWM2000 nie jest na pewno grą. 
słabą. Widać jednak wyraźnie, że jej 
twórcom brakuje jeszcze nieco do- 
świadczenia, które zaowocowałoby 
wyższym poziomem merytorycznym 
produktu. Niestety, moim zdaniem. 
gra jest wciąż zbyt prosta i choć 


EA Przyciąga niewątpliwie | 





rozgrywania m 
biście nie rzuca na kolana, wypada 
nazwać nowinką. Tu wpływamy na 
przebieg rozgrywki bezpośrednio 
w trakcie spotkania, to znaczy — bez 
konieczności pauzowania gry. Cie- 
kawe to, i owszem, ale daleko mi do 


i zachwytów twórców że tytułu, któ- 


rzy, A które 
czynników (7 ogó h - „np. wiek, 
i 6 opisujących zdolności — np. 
strzał), sprawiają, że trudno mówić 
o jakimś indywidualnym podejściu 
do zawodników, skoro ci na dobrą 
sprawę nierzadko różnią się od sie- 
bie tylko nazwiskiem i wyglądem. 
Nie udało mi się też dostrzec jakiejś 
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ylko 13 współ: 


niemal 100 z 


chwalą się, że daj. 
o niemal 30 000 piłkarzy z całego 
świata. Czy jest ona rzeczywiście 
tak obszerna, nie wiem (wybaczcie, 


i bazę danych  j 





p 
to nie wszystko, sam bowiem oddał- 
bym ze 40 dostępnych w grze kra- 


ki strony merytorycznej. 
Żeby nie a jednak, że „się cią- 


ręcz zaleństwo. 
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irmy zajmujące się dys- 
F trybuowaniem gier kom- 

puterowych mają obec- 
nie nowe hobby. I nie sposób 
zaprzeczyć, że jest to zajęcie — 
a mowa tu o tzw. lokalizacji 
sprzedawanych produktów = 
ze wszech miar godne uzna= 
nia, albowiem dzięki niemu 
wiele osób nie znających bie- 
gle języka angielskiego może sobie po- 
grać, nie tracąc czasu na grzebanie 
w słownikach i leksykonach. Wszystko 
to bardzo dobrze i pięknie, jednak tylko 
wtedy, gdy podjęte zadania wykonywa= 
ne są przy odpowiednim nakładzie pra= 





ko pecet ta (np. ogłoszenia, znaki 
reklamowe firm), ale o słowa pisane 
mające pewien wpływ na samą roz 







sobie ponadto przetłumaczenie tekstów 
pojawiających się w programie instala- 
cyjnym (Was zum Teufel geht 
hier, eh?) czy choćby na ekra- 
nie tytułowym — ten pozostał 
w oryginale, dzięki czemu 
FLOJD okazuje się być grą 
dwojga imion. Aby przedstawić 
pełny wizerunek programu, na- 






















cy i zaangażowania. I oto raczej niezna- 
na szerzej firma dystrybucyjna CODA 
ma ogromną szansę, by stać się syno- 
nimem braku poszanowania klienta, 
a także i samej siebie (wszak dzieło mi- 
strza chwali!). Mam pełną świadomość, 
że słowa te mogą urazić miłość własną 
dyrekcji i pracowników tej firmy, jednak- 
że na podobną opinię ci państwo bar- 
dzo ciężko zapracowali. SĘ 
FLOJD to gra przygodowa, wyd 
w pewnej mierze.po polsku. Jak to, 
że ktoś zapytać bez pardonu, „w pew: 
nej mierze po polsku”? Wpra 
brzmi to dziwnie, ale takie są 
Choć większość wypowiedzi bohateró 
czytana jest przez polskich lektorów, t 
znaczna część napisów pozostała - 
w oryginalnej formie. Nie chodzi tu na- 

|| weto nazwy własne, pojawiające się ja 

























sży nadmienić, że wp gra wita 
nas wspomnianym tytułem FLOJD, ale 
ż podczas introdukcji dowiadujemy 












O 





ść kompromitujące! Mogę jednak zazna- 


grywkę! Zespół lokalizacyjny odpuścił 






my w tym miejscu do tyleż demaskują- 
cego, co smutnego odkrycia — THE FE- 
EBLE FILES ukazało się w okolicach 








1984” George'a Orwella, zgrabnie 
wplecione w akcję dowcipy i niebrzydką 
grafikę. Jakby na sprawę nie patrzeć, 
TFF sygnował team ADVENTURE 
SOFT — czyli matki i ojcowie SIMON 
THE SORCERER 1 i 2. Gra nie najle- 
piej zniosła jednak próbę czasu (z dru- 
giej strony, przeszło trzy lata to w.przy: 
padku gier komputerowych bardzo ( 
e się już tak | > 


go!) i dziś | 
efektownie, wne 











Jak zaj 
Szanowny Czytelnik zdążył się już do- 
myśleć, lokalizacja jedynie zaszkodziła 
produkcji ADVENTURE SOFT. Zatrud- 
nieni przez firmę CODA lektorzy raczej 
nie poczuli specyficznego klimatu THE 
FEEBLE FILES: (o, przepraszam — 

_FLOJD-a), przez co całość wypad 

"dość sztywno i żadną miarą nie mo: 

być już uznana za śmieszną. Widać t 

— jak na dłoni — sterylność kolejnych lo- 

kacji i niedopracowane algoryt- 

my poruszania się postaci. 
Drogi Czytelniku, w trosce 

o Twoje zdrowie, nerwy, a tak- 

że stan kieszeni, apeluję: nie | 

zbliżaj się do półki sklepowej 
dźwigającej barwne pudełko | 

z gr FLOJD! Dokonując tego 

ty 


października 1997 roku, zaś jego opis 
m ie w numerze 50. SS, toteż 

interesowanych recenzją „na gorąco” 
m zapraszam do wydania jubile- 
uszowego. Choć fakt jest fak- 
iem ż przez prawie trzy lata 
8 zajął się sprzedażą te- 
gramu w naszym pięk- 
aju... Wydanie gry pod 
ułem, w dodatku kilka 
faktycznej premierze, 
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nie działania fi my CODA aniem” 
TFF w tzw. wersji a nie ma ra- 


jedynie opaść, 
łania są po prostu 


| czyć, iż na stronie tytułowej instrukcji 













__ obsługi występuje literówka — w słowie 


scenariusz, pówiązincy do „Roku 






» brakuje litery „ę”. W momencie | 


swej premiery THE FEEBLE FILES  S 
uznany został za grę wcale niezłą (oce- 


na SS: 7/10). Chwalono jej nieliniowy 
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Muzyka, w przeciwieństwie do 
grafiki, nie jest najwyższych lotów. 
Jest kilka kawałków, które zdecydo- 
wanie nie pasują do klimatu gry. Na 


























ISNEY r ma interesująca tra- 
D dycję gier komputerowych. 
| Za każdym razem, gdy do 
| kin wchodzi jakiś nowy film z tej wy= 
órni, grupka programistów wy- 
puszcza na rynek grę opartą na je- 
_go fabule. Zazwyczaj jest to platfor- 






awek a Woody'ego. 







cała reszta za- 

o zapewne dla 

, że to właśnie 
D ostać Buzza. 





fajną postac oć do bólu zacho- 
wuje się jak typowy „bohater pozy- 
tywny”, można go bardzo szybko 
| polubić. Buzz potrafi, biegać, ska- 
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_„porywa” jedną 











kać czy strzelać z działka laserowe- 
go noszonego na ramieniu. Potrafi 
się także wspinać oraz kręcić jak 
tornado. Dodatkowo — w czasie gry 
uczy się nowych umiejętności, ta- 


> _ kich jak: używanie specjalnej osło- 


ny, specjalnej linki z hakiem czy też 
korzystanie z butów odrzutowych. 
Te i inne czynności okażą się nieza- 
stąpione — zwłaszcza w końcowych 


etapach. 


DISNEY przyzwyczaił nas do 


ładnej oprawy graficznej swych ty- 
tułów. Nie inaczej jest w przypadku 


























TS2. Oprawa zaskakuje swą do- 









kładnością. Obiekty są duże, kolo- 
rowe i — co najważniejsze — dokład- 
ne. Poruszają niezwykle płynnie, co 
bardzo cieszy oczy. Postacie — za- 
równo głównego bohatera, jak 


i reszty — zostały przygotowanie 
bardzo staranie. Widać, że nie ską- 
piono polygonów. Dzięki temu po- 





stacie przypominają swoje pierwo- 
wzory z filmu. Nie jest to jakiś skok 
jakościowy, ale po prostu przyzwo- 
icie wykonana robota. 

Natomiast to, na co warto zwró- 
cić uwagę, to projekty poziomów. 
Zrezygnowano z krótkich etapów 
na rzecz kilkunastu bardziej rozbu- 
dowanych. Przywodzi mi to na 
myśl genialne BANJO KAZOOIE 
z N64. Podobnie jak tam mamy kil- 
ka konkretnych poziomów, a na 
każdym z nich czeka nas kilka za- 
dań do wykonania. Zazwyczaj 
ogranicza się to do prostej 
czynności, jak np. odnale- 
zienie wszystkich żołnie- 
rzy, wygranie wyścigu z sa- 
mochodzikiem _ wyścigo- 
wym czy też przyniesienie 
pięćdziesięciu monet do 
świnki-skarbonki. A po co 
mamy wykonywać wszyst- 


zwyczaj pomyślne ukoń- 
czenie jednej z nich daje 
tzw. „pizza token”. A z kolei 
określona ich liczba otwiera nam 
drzwi do kolejnego etapu, na któ- 
rym czekają już kolejne zadania. 
Pomysł jest świetny i w graniu 
sprawdza się wręcz znakomicie. 


Co ważniejsze — nie musimy wyko- 


nywać wszystkich zadań, a jedynie 
te, które nam odpowiadają. Grunt 
w tym, aby zdobyć tyle tokenów, by 
dostać się do kolejnego poziomu — 
a tych łącznie jest 15. 


kie te czynności? Otóż za- - 


szczęście nie jest ich zbyt wiele, 
a reszta jest całkiem przyjemna dla 
ucha. Na tym tle świetnie wypadają 
wszelkie odgłosy z mówionym 
przez Buzza kwestiami w stylu 
„Il come in peace” lub „There s no ti- 
me to lose”. Nadają one grze filmo- 
wego klimatu i całkiem dobrze pa- 
sują. Szkoda tylko, że dialogi są 
mawiane losowo, a nie w konkret- 
nych momentach. 

TOY STORY 2 to bardzo dobra 
pozycja. Gra się w nią bardzo przy- | 
jemnie, choć trzeba przyznać, że do || 
prostych ona nie należy. Ukończe- 
nie każdego z etapów zajmuje spo 



















ro czasu, i to zdecydowanie wpływa 
na plus. Jednak niektóre zadania 
mogą się wydać zbyt trudne dla po- 
czątkujących graczy. Mimo to pole- 
cam jednak TOY STORY 2 wszyst- 
kim fanom platformówek, gdyż j je: 
to kawał dobrej roboty. 














Kilka lat temu RZE się | 
pierwsża część filmu „Toy Story” 
i podobnie jak dzisiaj została wy- | | 
dana gra o tym samym tytule. 
Gra została wydana na wszelkie | 
liczące się platformy konsolowe, | 
czyli: SNES, SEGA MEGA DRI- | || 
VE (Genesis), GAMEBOY oraz 
doczekała się konwersji na pe- | 
ceta. i 
Podobnie jak TS2, tak i TS był | 
platformówką — z tą tylko różni- | 
cą, że grafika była 2D, ale za to | 
renderowana, dzięki czemu | 
przypominała to, co widać było |- 
na ekranach kin. Grało się miło, 
szkoda tylko, że całość dało się 
skończyć w jeden dzień. 


Disney 


www.disney.co! 
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rólika Bugsa zna chyba każ- 
K dy, gdyż jest to jedna z najza- 
bawniejszych postaci rysun- 
| kowych, jakie zna świat. Jego macie- 
| rzysta wytwórnia, WARNER BROS., 
| jakiś czas postanowiła temu zrobić 
grę z swoim pupilem w roli głównej. 
Efektem tego była średniej jakości 
platformówka (jeszcze na poczci- 
wym NES-ie), lecz niepowodzenie to 
nie zraziło wytwórni i wkrótce królik 
pojawił się w kolejnej grze, a potem 
następnej i jeszcze jednej... Więk- 
szość z nich to były ładne, ręcznie ry- 
sowane platformówki, które pojawiły 
się na SNES-ie oraz GAMEBOY—u. 
Jakiś czas temu ukazała się kolejna 
gra z Bugsem w roli głównej, tym ra- 
zem na PLAYSTATION. I zgadnijcie, 
co się stało? Gra sprzedała się na ty- 
le dobrze, że postanowiono ją prze- 
nieść na pecety! 

Historyjka przedstawia się dosyć 
standardowo: otóż Bugs postanowił 
wybrać się na wakacje i jak zwykle 
zaczął kopać tunel, który miał go 
zaprowadzić na słoneczne plaże. 
Oczywiście, gdy wyszedł z tunelu, 
nie zobaczył żadnej plaży ani nicze- 
go w tym stylu, tylko wnętrze jakiejś 
starej szopy. A tam stała dziwaczna 
maszyna, która zaciekawiła mar- 
chewkojada — niechcący pociągnął 
za jakąś dźwignię i okazało się, że 
dziwaczne ustrojstwo jest... wehiku- 
łem czasu. Nasz długouchy wylądo- 
wał dosłownie „nigdzie”, gdzie spo- 
tkał czarownika Merlina, który wyja- 
śnił mu, że aby powrócić do swego 
czasu, królik musi „przebić się” 
przez wszystkie epoki, od czasów 
najdawniejszych aż do swoich. 

Jak nietrudno się domyślić, BUGS 
BUNY LOST IN TIME jest platfor- 
mówką, jednak nie byle jaką. Wbrew 
pozorom BBLIT ma w sobie ogrom- 


ny potencjał... ale zacznijmy od po- 
czątku. Naszym zadaniem jest spra- 
wić, by Bugs wrócił do swoich cza- 


sów. W tym celu będziemy musieli 
przeprowadzić go przez kolejne eta- 
py dziejów: począwszy od czasów 
kamienia łupanego aż po dzień dzi- 
siejszy. W tym celu musimy uzbierać 
określoną liczbę magicznych budzi- 
ków, które zostały porozrzucane po 
wszystkich epokach. Każde przej- 
ście do następnego okresu dziejów 
wymaga zdobycia określonej liczby. 
budzików. Dodatkowo do zebrania 
są jeszcze marchewki — złote i zwy= 
kłe. Gdy zdobędziemy dziesięć tych 
pierwszych, otrzymamy budzik, 
a zwykłe warzywa uzupełniają ener- 
gię naszego bohatera. 
Wydawać by się mogło, że BUGS 


BUNNY LOST IN TIME jest kolejną 


j ko rzystać z szarych 
komórek, niż z małpiej zręcz: 
ności, choć ona także si 


przyda.  Niejedno- 

krotnie będziemy się 
zastanawiać, co nale- 

ży zrobić, by posunąć się 

dalej. Wpływa to zdecydowanie 
na miodność gry, choć trzeba 
przyznać, że końcowe za- 
gadki potrafią nie- 

źle wkurzyć. 

Gra w bardzo udan 
sposób naśladuje film 
rysunkowy. Pet- 
no tu mo- 
mentów, 
które zosta- 
ły przeniesio- 
ne żywcem z ry- 
sunkowych 


przygód 

królika. Pa- 

miętacie spada- 

jące znikąd kowa- 

dła? Tu także je spotkacie, 

jeżeli zbyt długo postoicie 

w jednym miejscu! Kolejnym 
powodem do radości jest 
oprawa graficzna. Widać, że 
autorzy starali się, i choć o rewolucji 
ciężko tu mówić, to wrażenie jest po- 
zytywne. Postacie wyglądają, poru- 
szają się i zachowują jak ich odpo- 
wiedniki z kreskówek. Jest tu pełno 
elementów, które fani Bugsa na 
pewno poznają. Zresztą niektóre za- 
gadki i etapy mają bardzo dużo 
wspólnego z konkretnymi odcinkami 
kreskówki. Pamiętacie kaczora Duf- 
fyiego? Pamiętacie, jak zawsze pró- 
bował namówić Elmera, żeby strzelił 


| 
do Bugsa? Otóż w jednym | 
_ z etapów musimy przewra- | 
| caćtablice tak, by ukazał się. 
| na nich wizerunek Duffy'ie- 
go. Jeśli się uda, zobaczymy 
scenkę będącą odzwierci 
dleniem tego, co widzieliśł 
na ekranie! > 


BBLIT to nietypowy tytuł. Nie 
brak w nim elementów zręcz- 
nościowych, ale widać, że 
twórcy starali się skupić na: 
zagadkach logiczny 

I trzeba po- ae 
wie- 


, Z" dzieć, 


7. że wyszło im to bardzo 

dobrze. Kolejnym plusem 

gry jest jej wygląd — to po 

prostu wygląda jak 

kreskówka! | bar- 

dzo dobrze! Do 

dźwięku także nie 

można mieć 

zastrzeżeń 

— kwestie 

wypo- 

4 wiadane 

GQ, przez 

(64 postacie 

są takie, jak w fil- 

mach, i jeszcze bardziej podkreśla- 

ją klimat. Jedynie muzyka momentami 

jest taka... nijaka. Po za tym gra jest 

bardzo długa i upłynie wiele wody 

w Wiśle, zanim ją skończycie. Moim 

zdaniem, jest to jedna z najlepszych 

pozycji, jakie ostatnio się ukazały, 

i szczerze ją polecam, zwłaszcza tym, 
którzy lubią czasem ruszyć głową. 

Konsolite 


Infogrames 


jgrames.com 
DYSTRYBUTOR PL - GD PROJEKT 

STRONA PL - www.cdprojekt.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 

PC WIN'95 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 6/10 
„ NEWS SERVIE 477 i 


.200000000000000000000000000 














cz. 2 


zień dobry! Witam 
D: drugiej części 

poradnika do 
ATLANTIS 2. Dziś: zaj- 
miemy się przygodami 
alter ego Tena w Irlandii. 
Na dobrą sprawę można 
uznać, iż jest to najtrud- 
niejszy etap całej gry, 
gdyż tutaj — w przeci- 
wieństwie do Jukatanu 
i Chin — żadna z napotka- 
nych postaci nie zajmuje 
sobie czasu udzielaniem graczowi 
podpowiedzi i wskazówek. Tak czy 
inaczej, nie ma tego złego, co by na 
dobre nie wyszło, bo to właśnie temu 


szy jeden z najpiękniejszych moty- 
wów muzycznych w historii gier kom- 
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fragmentowi ATLANTIS 2 towarzy- i 








i puterowych! Ale póki co, Imadło czas 
I zacząć. 
1 Kamień przenoszący Cię do Irlandii 
I znajdziesz pod biurkiem. Teraz wystar- 
czy umieścić go w dolnej części manda- 
1 li... w drogę! Budzisz się w ciele wcze- 
i snochrześcijańskiego kopisty. Porozma- 





wiaj ze starym mnichem Liamem, który 
zleci Ci sprawdzenie, co stało się z bra- 
tem Finbarem. Tego zakonnika znaj- 
dziesz tuż przy wyjściu z klasztornego 
podwórka. Spróbuj z nim porozmawiać, 
lecz lojalnie Cię uprzedzam, że na nie- 
wiele się to zda, bo facet nie będzie 
w stanie wydobyć z siebie żadnego sło- 
wa. Nic to — przynajmniej wykonałeś mi- 
sję. Wracaj do Liama i opowiedz mu 
o losie nieszczęśnika. Gdy to uczynisz, 
siwy mnich wreszcie będzie skłonny od- 
powiedzieć na kilka Twoich pytań. 
Teraz zajmij się zagadką czaszki. 
Wgali z ołtarzem, na półce przy malowi- 
dle, znajdziesz pierwszy kawałek kość- 
ca. Jego drugi fragment leży tuż pod su- 
fitem kaplicy. Gdy spojrzysz w górę, za- 
uważysz, że w sklepieniu jest dziura. 


Hmm... Idź w tę stronę, gdzie znajduje 
się brat Finbar, miń go i pójdź w prawo — 
dotrzesz do ogródka warzywnego. Stąd 
powinieneś zabrać widły. Tak uzbrojony 
możesz już wrócić na teren klasztoru, 
jednak na razie nie wchodź do kaplicy. 
Zamiast tego pójdź w lewo i wdrap się 
po drabinie na górę. Za pomocą wideł 
bez trudu zrzucisz kawałek czaszki tro- 
chę niżej. Teraz musisz tylko wejść po 
nią do kaplicy. Jeśli ścieżką obok wa- 
rzywniaka pójdziesz trochę dalej, na- 
tkniesz się na stadko owiec. Gdzieś 
w tych okolicach natkniesz się też na ko- 
lejny element kościanej układanki, 
a jeszcze jeden znajdziesz w pewnym 
ulu (pszczoły hodowane są tuż nad ja- 
skinią na wprost klasztoru). Aby zdobyć 
ostatni (już piąty, heh!) fragment, udaj 
się do jamy lisa, odczekaj chwilę, a na- 
stępnie przepędź stamtąd zwierza. 
Chwilę potem usłyszysz odgłosy sza- 
motaniny w kurniku, zatem skieruj się 
teraz w tamtą stronę. Przy studni leżeć 
będzie ostatnia część czaszki. Zabierz 
jeszcze z ziemianki wazę i idź do groty 
na wprost klasztoru. Tutaj złóż wszyst- 
kie elementy czaszki — w nagrodę obej- 
rzysz baaardzo fajną animację. A zatem 
czaszka już żyje! Ale najwyraźniej nie 
może mówić — może ma na to jakiś 
wpływ te kilkaset lat spędzonych bez 
kropli wody w ustach? W krużganku ka- 
plicy, na ścianie, jest płacząca twarz 
Matki Boskiej — możesz zaczerpnąć tu 
wody do wazy. Gdy będziesz opuszczał 
kaplicę, pójdź w lewo i przyjrzyj się wy- 
rytym na ścianie znakom. Odwiedź te- 
raz Liama i wypytaj go o te inskrypcje, 
a rezultatem twych działań będzie uzy- 
skanie klucza, ten zaś doskonale pasuje 
do szkatułki, którą znajdziesz w jednej 
z ziemianek. Zabierz z niej wszystko 
i ruszaj do groty. Głowę napój wodą — 
teraz możesz zamienić z nią kilka słów. 


Potem daj jej nóż i wracaj do miejsca, 
gdzie rozpocząłeś przygodę. 

Teraz siądź na krześle i weź do ręki 
pióro. Gdy klikniesz nim na ilustracji, zo- 
staniesz przeniesiony do świata książki. 
Tu porozmawiaj ze wszystkimi napotka- 
nymi postaciami — poznasz prawdę 
o Twojej właściwej misji. Aby opuścić 
ten osobliwy wymiar, musisz kliknąć na 
słowie EXIT, które znajduje się na ścia- 
nie, nieopodal cyklopa. W świecie rze- 
czywistym pójdź do Liama, pogadaj 
z nim, po czym użyj mapy. Gdy bę- 
dziesz wypytywać go o kolejne drzewa, 
zwróć uwagę, że o dwóch gatunkach 
stary mnich mówi bardzo podobnie — 
a mianowicie, że oba drzewa rosły nie- 
gdyś nieopodal klasztoru. Jesteś już go- 
tów, aby zająć się inskrypcjami. Pobło- 


gosławionym nożem najpierw usuń je 
wszystkie, po czym stwórz własne. 
W pierwszej sekcji „kresek” wyryj dwie 
po lewej stronie pionowej linii, zaś 
w drugim rzędzie sporządź pięć linii uko- 
śnie. Trzeci zbiór inskrypcji musi całko- 
wicie zniknąć. Gdy już wszystko będzie 
gotowe, zaatakuj nożem spiralę po pra- 
wej stronie napisu, a wtedy otworzy się 
tajne wejście. Ze zdobytym kijem udaj 
się w stronę groty i zatrzymaj się na wy- 
sokości rzeźbionego menhiru. Okrąż 
głaz i uderz kijem w symbol konia. 
Wprawdzie zwierzę uciekło, ale 
wiedz, że znajdziesz je w okolicach uli. 
Zabierz konika do kieszeni (!) i wrzuć go 
do jeziora (!!!). Bydlę urośnie i teraz już 
będziesz mógł — na jego grzbiecie — 
udać się na odległą wyspę. Tam napo- 
tkasz słynnego (bo wspominanego 
w każdej chyba recenzji) poetę, który 
myśli, że jest kosem. Tutaj nie mogę Ci, 
niestety, pomóc: musisz po prostu trzy- 
krotnie odtworzyć gwizdaną przez sza- 
leńca melodię. Gdy tego dokonasz, bę- 
dziesz mógł sobie z nim pogadać, a na- 
wet dostaniesz czarodziejską różdżkę! 
Użyj jej w okolicach ruin, a z ziemi wytry- 
śnie woda — pojawi się studnia. Wskocz 
do niej, jednakże nie nacieszysz się ką- 
pielą, bo wkrótce zatrzyma Cię elek- 
tryczny wąż. Póki co, wracaj do kaplicy... 
Resztę przygód Tena w Irlandii oraz 
rozwiązanie zagadki drugiej Atlantydy 
zamieścimy w najbliższym numerze, 
a włedy wszystko będzie już jasne. 
Monsieur Mamutois 
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cz. 2 

itam! Oto druga i zarazem 
W": cześć poradnika 

do gry BATTLE ARENA 
TOSHINDEN 2. Znalazło się w niej 
to wszystko, co nie zmieściło się 
w poprzednim Imadle, czyli kody 
pozwalające grać bossami oraz li- 
sta ich ciosów. Dodatkowo za- 
mieszczam też listę combosów dla 
wszystkich postaci. Życzę dobrej 
zabawy! 


KULE 


W BATTLE ARENA TOSHIN- 
DEN 2 istnieje kilka możliwości wy- 
konania comba — zazwyczaj są to 
2-3 ciosy. Istnieje około 16 możli- 
wych kombinacji dla każdej postaci, 
a sekwencje te można podzielić na 
trzy grupy: 

1. Ze stabego do mocnego 

Najprostsze combo. Wykonuje 
się je naciskając najpierw słaby 
atak, a następnie mocny. Są 
cztery podstawowe kombinacje: 
WS, HS; WK, HK; WS, HK; WK, 
HS. Używając ich można uzy- 
skać 16 układów, a wszystko za- 
leży od tego, jak zaatakujemy 
przeciwnika — wysoko czy nisko. 
Dla przykładu: gdy grając Ellis 
wykonamy WS, zada ona kilka 
ciosów sztyletami. Możemy tę 
akcję zakończyć wślizgiem lub 
kopniakiem — zależy to od tego, 
czy drugi atak będzie skierowa- 
ny na górną, czy na dolną cześć 
ciała. 

2. Chain Combos 

Jest to drugi krok. Wszystko po- 
lega na tym, by po wykonaniu zwy- 
kłego ataku (S lub K) natychmiast 
wykonać Special, Secret czy też 
Desperation. 

3.Ze słabego do mocnego — 

Chain Combo 

Jest to w sumie to samo, co po- 
przednio — z tą tylko różnicą, że 
combo kończymy Specialem, Se- 
cretem lub Desperation. 

Poniżej przedstawiam listę pod- 
stawowych kombinacji dla wszyst- 
kich postaci. Jeżeli gdzieś jest napi- 
sane „blisko”, to znaczy, że atak 
musi być wyprowadzony blisko 
przeciwnika. Jeżeli jest napisane 
„Z daleka”, to... chyba nie muszę 
tłumaczyć? 

Eiji: WS, HS; WK, HK; WS, HK; 

WK, HS 

Kayin: WS, HS; WK, HK; WS, HK; 
WK, HS 

Sofia: blisko WS, HS; WK, HK; bli- 
sko WS, HK; WK, HS 

Rungo: WS, HS; WK, HK; WS, HK; 

WK, HS 
Fo: WS, HS; WK, HK; WS, HK; WK, 
HS 
Mondo: WS, HS; WK, HK; WS, HK; 
WK, HS 

Duke: WS, HK; WK, HS 

Ellis: WS, HS; WK, HK; z daleka 
WS, HK; WK, HS 

Gaia: WS, HS; WK, HK; WS, HK; 
WK, HS 

Tracy: WS, HS; WK, HK; WS, HK; 
WK, HS 

Chaos: WS, HS; WK, HK 





Uranus: WS, HS; WK, HK; WS, 
HK; WK, HS 
Master: WS, HS; WS, HK; WK, HS: 
Vermillion: WS, HS; WK, blisko 
HK; WS, HK; WK, HS 
Sho: WS,HS; WK, HK; WS, HK; 
WK, HS 


OŁURALUJ 


Dostęp do Uranus i Master 

Gdy na główny ekran zaczynają 
wyjeżdżać z boku napisy, wklep 
szybko: L1, L2, HS, Ri, R2, WS. 


Dostęp do Sho i Vermilliona 


Gdy na główny ekran zaczynają 
wyjeżdżać z boku napisy, wklep 


szybko: WS, R2, R1, HS, L2, L1. 


LOAD 





Uranus 

Skończ grę dowolną postacią na 
co najmniej czwartym poziomie 
trudności (można używać kontynu- 
acji). Gdy Uranus będzie już do- 
stępna, wejdź do wyboru postaci 


i najedź na „?”, następnie przytrzy- 
maj Select, poczekaj, aż pojawi się 
twarz Uranus i naciśnij dowolny 
przycisk. 


Master 

Skończ grę dowolną postacią na 
co najmniej czwartym poziomie 
trudności (można używać kontynu- 
acji). Teraz Master powinna być już 
dostępna (bo wbrew temu, co suge- 
ruje jej imię, jest to postać rodzaju 
żeńskiego), wejdź do wyboru posta- 
ci i najedź na „?”. Następnie przy- 
trzymaj Select, poczekaj, aż pojawi 
się twarz Master i naciśnij dowolny 
przycisk. 


Vermillion 

Skończ grę dowolną postacią 
na co najmniej szóstym pozio- 
mie trudności (grając Master — 
na piątym). Można używać kon- 
tynuacji. Teraz Vermillion powi- 
nien być już dostępny: wejdź do 
wyboru postaci i najedź na „?”, 
następnie przytrzymaj Select, 
poczekaj, aż pojawi się twarz 
Vermilliona i naciśnij dowolny 
przycisk. 


Sho 
Skończ grę dowolną postacią na 
co najmniej szóstym poziomie trud- 



























Wiek: 16 lat, Wzrost: 151 cm, Waga: 39 kg 
Grupa krwi: nieznana, Kraj: Belgia, Broń: miecz psychiczny 
Special Attacks 

| Erase 

= Erase (w powietrzu) 


Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Dół, Dół--Tył, Tył + S 
Przód, Dół, Dół--Przód + S 
Przód, Tyt, Przód, Tył + S 
Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Overdrive 
Armageddon 
Desperation Move 
Last Judge Dół, Dół-Przód, Przód, Tył, Dół--Tył, Dół, Dół--Przód, Przód + HS 


WK + HK + HS + WS 


ności (grając Master — na piątym). ; na „?”, następnie przytrzymaj Se- 
Można używać kontynuacji. Teraz ; lect, poczekaj, aż pojawi się twarz 
Sho powinien być już dostępny. 1 Sho i naciśnij dowolny przycisk. 

Wejdź do wyboru postaci i najedź I Konsolite 


Vermillion 

Wiek: nieznany, Wzrost: nieznany, 
Waga: nieznana, Grupa krwi: nieznana, 
Kraj: nieznany, 
Broń: pistolet oraz shotgun 
Special Attacks 

Mega Boom 

Flash Powder 

Overdrive 

Peacemaker 

Desperation Move 

Time to Die Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód, Tył, Dół--Tyt, Dół, Dół-Przód +HS 


Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Przód, Dół, Dół--Przód + S 


WK+HK+HS+WS 


Sho Shinjo 
Wiek: nieznany, Wzrost: 176 cm, Waga: 63 kg 
Grupa krwi: A, Kraj: Japonia, Broń: katana 
Special Attacks 
Rekuuzan 
Hishouzan 


Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Przód, Dół, Dół-Przód + S 
Dół, Dół--Tyt, Tył + K 
Dół, Dół--Tył, Tył + K 
(w powietrzu) Dół, Góra + K 
Tył, Dół, Dół--Tył + S 
Dół, Dół--Tyt, Tył + S 
Shuugekidan Dół--Przód + K 
Suicide Tyt, Dół--Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tył, Tył +HS+WK 
Secret Attack 
Enmaresshusai 
Overdrive 


Shoulder Crush 
Koukiboshikyaku (w powietrzu) 
Rising Sun 

Deadly Raise 

Mukurowari 


Przód, Dół-Przód, Dół, Dół--Tył, Tył, Dół--Tył, Tył, Przód, Tyt +HS 


WK+HK+HS+WS 
Desperation Move 
Sword of Death Przód, Dół-Przód, Dół, Dół--Tył, Tył, Dół--Tył, Dół, Dół--Przód, Przód +HS 














Uranus 
Wiek: nieznany, Wzrost: nieznany, Waga: nieznana 
Grupa krwi: nieznana, Kraj: nieznany, Broń: magiczny łuk 
Special Attacks 
Angel Rage 
Angel Rage 


R 


(wysoki) Dół, Dół--Przód, Przód + K 
(niski) Dół, Dół--Przód, Przód + S 
Przód, Tyt, Przód, Tyt + S 

Przód, Dół, Dół--Przód + K 


Fire Hawk 
Swany Swap 
Secret Attack 
Cockatrice Dół, Dół--Przód, Przód, Dół-Przód + HS + HK lub 
Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tył, Przód, Dół--Przód, Dół, Dół--Tyt, Tyt + HK 
Overdrive 
Cockatrice 
Desperation Move 
Phoenix Dół, Dół--Przód, Przód, Tył, Dół-Tyt, Dół, Dół--Przód, Przód + HS 


WK + HK + HS + WS 











to pierwsza część Imadła do 
O FINAL FANTASY 8. Za- 

mieszczam tu opis przejścia 
pierwszej płyty oraz odpowiedzi do 
testu Seed. Za miesiąc część kolej- 
na oraz wykaz magii i przeciwni- 
ków, od których można się jej na- 
uczyć; jak dobrze pójdzie, to może 
zmieści się też mapa z zaznaczony- 
mi lokacjami. Opis przejścia nie 
obejmuje sekretów ani zadań po- 
bocznych — nimi zajmę się później. 


Po animacji budzisz się w szpitalu. 
Możesz zmienić imię głównego boha- 
tera, jednak dla zachowania porządku 
załóżmy, że zostawiłeś to prawdziwe. 
Do pomieszczenia wejdzie bardzo mi- 
le wyglądająca blondynka. Porozma- 


| Garden Faculty 


ra" 


to Say, SIF* 


„b... MEMYSENKEJII. 


p "Is that uhat you uanted 





wiaj z nią trochę, a potem opuśćcie lo- 
kal kontynuując rozgawor. Idąc za nią 
dotrzesz do klasy. Usiądź w ławce 
i wysłuchaj, co pani ma do powiedze- 
nia, a gdy skończy, nie wstawaj, tylko 
włącz komputer i wyciągnij z niego 
swoje pierwsze dwa GF-y (możesz 
zmienić im imiona). Porozmawiaj ze 
wszystkimi, po czym opuść salę. Te- 
raz wpadnie na Ciebie pewna dziew- 
czyna i zapyta, czy możesz oprowa- 
dzić ją po ogrodzie. Możesz to zrobić 
(dzięki temu poznasz rozmieszczenie 
poszczególnych lokacji) lub zignoro- 
wać ją — nie ma to wpływu na fabułę. 
Przed wejściem do windy porozma- 
wiaj ze stojącym obok niej kolesiem — 
otrzymasz swoje pierwsze karty i od- 
tąd będziesz mógł grać z innym po- 
staciami. Po zjechaniu na dół zacznij 





oprowadzać panienkę (jeśli się na to 
zgodziłeś) lub skieruj się do wyjścia 
(dół ekranu). Tam dołączy Quistis. 
Wyjdź na mapę. 


Teraz musisz udać się do jaskini 
leżącej opodal ogrodu (na prawo). 
Quistis zapyta, czy wziąłeś GF-y, 
więc jeśli ich nie masz, to szybko po 
nie wróć. Przed wejściem do groty zo- 
staniesz poproszony o wybranie limitu 
czasowego. Nie ma znaczenia, co 
wybierzesz, dlatego nie oszczędzaj 
sobie. W jaskini podążaj przed siebie, 
aż dotrzesz do samego środka — tam 
masz pojedynek z Ifritem. Walka nie 
jest trudna, ale przydatne będzie 
przydzielenie drugiego GF-a Quistis. 
Gdy odniesiesz zwycięstwo, Ifrit przy- 
łączy się do Ciebie. Teraz musisz 
opuścić jaskinię i wrócić do ogrodu. 


THTNETKMI: 


Kiedy wrócisz, Quistis poleci Ci 
się przebrać, biegnij więc do swoje- 
go pokoju i zrób to (czyli stań przy 
łóżku i wciśnij przycisk akcji). Teraz 
idź na dół. Będzie tam czekać Qu- 
istis, poznasz także Zella. Za mo- 
ment pojawi się Seifier wraz z asy- 
stą. To właśnie on będzie dowodził 
grupą, w której znaleźli się Squall 
i Zell. Za chwilę pojawi się Cid 
i przedstawi cel misji. Kiedy tylko 
skończy mówić, udaj się do garażu, 
wsiądź do samochodu i jedź do 
miasta Balamb. Na miejscu poroz- 
mawiaj z ludźmi (m.in. z rodziną 
Zella), po czym wsiądź na okręt. 


MIASTO DOLLET 


Na pokładzie statku panienka imie- 
niem Xu przedstawi plan. Kiedy skoń- 
czy, porozmawiaj z kim chcesz i idź na 
górę. Zobaczysz animację, a potem 
rozpocznie się misja. Po opuszczeniu 
statku podążaj za Seifierem. Możesz 
rozmawiać z ludźmi, ale lepiej tego nie 
rób. Kiedy dotrzesz do fontanny, sytu- 
acja „ostygnie” i rozpocznie się oczeki- 
wanie na rozkazy. Porozmawiaj z Se- 
ifierem i Zellem, podejdź także do psa. 
Kiedy ten pierwszy pobiegnie, udaj się 
za nim. Po drodze będzie kilka loso- 
wych walk. Przy schodach zatrzymaj 
się i porozmawiaj z leżącym żotnie- 
rzem — stoczysz walkę, ale nietrudną. 
Potem biegnij przed siebie. Na wzgó- 
rzu zobaczysz wieżę, wtedy spadnie 
Selphie i przyłączy się do Ciebie. Masz 
do wyboru: zignorować Selphie i ze- 
skoczyć lub zrobić to, o co prosi, 
i zejść okrężną drogą. I tak, i tak znaj- 
dziesz się przed wieżą. Wejdź do niej 
— znajdziesz windę i save point (sko- 
rzystaj). Jedź windą. Na górze spo- 
tkasz się z Wedge'em i Biggsem. Po 
krótkiej pogawędce wywiąże się walka 
— najpierw będziesz się bił z tą dwójką, 
a następnie z bossem. Od niego mo- 
żesz wykraść kolejnego GF-a — Siren. 

Po wygranym pojedynku uciekaj 
z wieży. Musisz udać się na plażę 
(tam, skąd przyszedłeś). Zostaniesz 
zaatakowany przez wielkiego robota. 
Sklep go, a kiedy opadnie na ziemię, 
uciekaj (przytrzymaj przyciski L2 
i R2). W czasie ucieczki będziesz 
musiał powtórzyć tę operację kilka 











razy (4-6). Uciekając pamiętaj 
o czworonogu. Kiedy dobiegniesz do 
plaży, możesz przestać się martwić. 


LWS ZE 


Gdy zejdziesz ze statku, okaże się, 
że Seifier zabrał samochód, więc mu- 
sisz wrócić na piechotę. Jednak 
przedtem porozmawiaj z ludźmi i zrób 
zakupy lub od razu udaj się do ogro- 
du. Tam grupa się rozdzieli, więc roz- 
mawiając po drodze z napotkanymi 
osobami (głównie z Cidem i Seifie- 
rem) udaj się do windy. Wijedź na Il 
piętro i skieruj swe kroki do sali wykła- 
dowej. Tam porozmawiaj ze wszyst- 
kim. Po chwili wyjdzie koleś i ogłosi 
wyniki egzaminu. Potem akcja prze- 
niesie się do biura Cida — tu wraz 
z resztą zespołu otrzymasz odzna- 
czenie potwierdzające otrzymanie 
rangi Seed. Zagadaj do Cida, by 
otrzymać dziennik, w którym będą za- 
pisywane wszystkie walki. Wróć pod 
salę wykładową, gdzie Seifier w spe- 
cyficzny, charakterystyczny dla siebie 
sposób pogratuluje Ci zdania egzami- 
nu. Teraz udaj się do swego pokoju 
i przebierz się w uniform Seed. Poroz- 
mawiaj z Selphie, zostaniesz przenie- 
siony na salę balową. Tu czeka Cię 
wymiana zdań z Zellem i uroczą Ri- 
noą, a po animacji — rozmowa z Qu- 
istis. Po wszystkim wróć do pokoju, 
przebierz się i udaj do centrum trenin- 
gowego (jedyne miejsce na parterze, 
do którego możesz teraz wejść). Tam 
spotkasz Qustis, która pokrótce wyja- 
śni Ci podstawy Junction. Idź do cen- 
trum i kieruj się do góry, obojętne któ- 
rą drogą — znajdziesz save point 
i oświetlone drzwi. Gdy wejdziesz 
tam, Quistis opowie Ci o sobie. Teraz 
wyjdź i udaj się w drogę powrotną. 
Usłyszysz głos proszący o pomoc — 
biegnij tam. Pokonaj przeciwnika 
i obejrzyj sytuację. Wróć do swojego 
(nowego) pokoju i połóż się spać. Od- 
począwszy, udaj się do wyjścia. Po 
drodze spotkasz Cida i Selphie, a tak- 
że poznasz nowe zadanie. Wkrótce 
pojawi się Zell. Wysłuchaj wszystkie- 
go, co tyczy się misji — zapamiętaj ha- 
sło i odzew — a następnie opuść 
ogród. Przed wyjściem Cid daruje Ci 
magiczną lampę. Jest w niej uwięzio- 
ny kolejny GF — Diablos; będzie Twój, 
jeśli zostanie pokonany w walce 
(wcześniej musisz go wezwać używa- 
jąc lampy w Items). Możesz to zrobić 
teraz lub później, pamiętaj jednak, że 
im dłużej będziesz zwlekał, tym trud- 
niej będzie pokonać Diablosa. To jest 
dobry moment, aby napisać także kil- 
ka testów. W każdym razie udaj się 
do miasta Balamb. Tam porozmawiaj 
z ludźmi, a następnie udaj się na pe- 
ron, kup bilety i wsiądź do pociągu. 
Porozmawiaj z resztą drużyny i przy- 
gotuj się na lekkie deja vu... 


ULU 


Znajdziesz się w dziwnym miej- 
scu i z zupełnie innymi postaciami, 
ale nie przejmuj się. Po prostu bie- 
gnij przed siebie. Po znalezieniu sa- 
mochodu skorzystaj z niego, a gdy 
będziesz w mieście, biegnij do ho- 
telu. Zejdź na dół i porozmawiaj ze 
wszystkimi. Gdy pojawi się Julia, 













podejdź do niej. Zbłaźnisz się, ale 
dziewczyna sama zaprosi Cię do 
pokoju. Kiedy wyjdzie, udaj się za 
nią i zapytaj portiera o numer jej lo- 
kum. Następnie porozmawiaj z nią. 


? POCIĄG 


Kiedy tylko odzyskasz kontrolę nad 
Squallem, wyjdź z pociągu i porozma- 
wiaj z kolesiem (odzew „But the owls 
are still around”). Wsiądź do drugiego 
pociągu — poznasz „rebeliantów”. Po 
gadce z nim zostaniesz poproszony 
o obudzenie księżniczki. Pójdź na gó- 
rę — po raz kolejny spotkasz Rinoę 
oraz jej psa (Angelo). Po krótkiej roz- 
mowie zejdź na dół, do reszty. Zosta- 
nie Ci przedstawiony plan i rozpocznie 
się akcja. Przebiegnij po dachu, opuść 
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się na linie i zacznij wstukiwanie kodu 
podawanego przez Rinoę. Pamiętaj 
o rozglądaniu się na boki. W razie cze- 
go — wracaj na górę. Jeśli zostaniesz 
nakryty, nie przejmuj się — możesz za- 
cząć od nowa. Po wykonaniu zadania 
masz pojedynek z prezydentem (mó- 
wiąc szczerze, fałszywym). Zwycię- 
żywszy, dowiesz się, że Twoje zada- 
nie nie zostało jeszcze zakończone. 
Ale dojedziesz do końca trasy. 


UA 


Pokręć się po mieście, porozma- 
wiaj z napotkanymi ludźmi. Rozpraw 
się z żołnierzami przy bramie, zasię- 
gnij języka, po czym udaj się do redak- 
cji magazynu „Timber Maniacs” (idź 
małą ścieżką pomiędzy peronami). 
Tam porozmawiaj i idź do domu obok. 
Zagadnij kobietę w kuchni — pozwoli 
Ci wyjrzeć z okna na piętrze. Zrób to, 


potem wyjdź z domku i udaj się do lo- 
kalu, na który patrzyłeś. Pokonaj żoł- 
nierzy, a w nagrodę dostaniesz kartę. 
Spróbuj wejść do pubu — niestety, dro- 
gę zagradza jakiś pijak. Nic mu nie ku- 
puj, za to powiedz o karcie, którą zdo- 
byłeś zabijając dwóch wojaków przed 
pubem — nie dość, że obszczymurek 
wstanie, to jeszcze dostaniesz od nie- 
go kolejną kartę. Przejdź przez drzwi 
i skieruj się do stacji telewizyjnej. Te- 
raz obserwuj, co się będzie działo. Po 
obejrzeniu całej tej akcji udaj się domu 
przyjaciółki Rinoi (wyglądałeś z jego 
okna). Skończywszy rozmowy idź na 
peron (zejście obok pubu), po drodze 
otrzymasz bilety. Gdy tylko pociąg się 
zatrzyma, wysiądź z niego i wejdź do 
lasu. Ha, i tu ponownie kłania się lagu- 


nieneś tam spotkać Quistis. Wyjdź na 
dziedziniec i utwórz drużynę. Pojawi 
się kierownik ogrodu i zleci Ci nowe 
zadanie — zamordowanie czarownicy 
Edei. Poznasz plan i otrzymasz po- 
mocnika, snajpera imieniem Irvine. 
Teraz wraz ze swą drużyną udaj się 
do pociągu (na południowy zachód), 
kup bilety i w drogę (ale wcześniej 
porozmawiaj ze swymi ludźmi)! 


LUNA UCD 


Na miejscu możesz wsiąść do au- 
tobusu i podjechać jeden przystanek 
lub pójść na piechotę, w każdym ra- 
zie musisz dotrzeć do posiadłości 
generała Carawaya, który ma pomóc 
w wykonaniu zadania. Niestety, 
strażnik Cię nie przepuści (przynaj- 


rezydencji. Gdy wejdziesz do środka, 
czeka Cię szereg rozmów. Potem ge- 
nerał oprowadzi Cię po mieście, po- 
kazując, co gdzie ma być, i objaśni 
szczegóły zamachu. Kiedy obchód 
się skończy, porozmawiaj ze wszyst- 
kimi. Teraz fabuła się podzieli: Squall 
i Irvine pójdą z generałem, a gdy tylko 
rozmowy się skończą, akcja przenie- 
sie się do Quistis. Pani instruktor wró- 
ci do rezydencji generała. Na miejscu 
— omyłkowo — zostanie zamknięta 
w jednym z pokojów. Akcja przenosi 
się do Rinoi — musisz dostać się na 
dach budynku. Wejdź po skrzyniach, 
a następnie wskocz na dach. Skorzy- 
staj z drabiny, jeszcze jeden skok 
i możesz wejść do środka. Próba za- 
machu zakończy się w niezbyt miły 








na! Na początek kieruj się w stronę 
budowli — tam czeka Cię kilka walk. 
Zwyciężywszy, zejdź po drabinie. Bę- 
dziesz musiał się trochę poszwendać, 
by znaleźć drogę powrotną. Na urwi- 
sku zostaniesz zaatakowany przez kil- 
ku napastników. Podczas ostatniego 
pojedynku stan HP Twoich towarzy- 
szy drastycznie zmaleje, ale nie przej- 
muj się tym, bo czeka Cię jeszcze tyl- 
ko bardzo ambitny skok i koniec! 


THTPEJNCT NTI 


Wejdź do środka, tu Quistis na 
chwilę się oddali. Pochodź po ogro- 
dzie — po chwili pojawi się komunikat, 
byś stawił się wraz z całą grupą 
w biurze na Il piętrze; zrób to. Po 
krótkiej wymianie zdań Squall opuści 
pomieszczenie. Na dole spotkasz 
kumpli Seifera: Fujina oraz Raijina. 
Pochodź jeszcze po ogrodzie, powi- 


mniej na razie). Kup od niego mapę 
(polecam tę droższą) i udaj się do... 


LEE 


Wejdź do środka. Masz dwie możli- 
wości: zapisać numer leżącego Gun- 
Blade'a, albo zdobyć GF—a — Brothers. 
Numer jest niezbędny do dalszej gry, 
GF nie, ale głupio by było go nie mieć. 
Korzystając z mapy (ta droższa zazna- 
cza miejsce, w którym się aktualnie 
znajdujesz) dostań się do przełączni- 
ków. Znajdują się w rogach labiryntu. 
Kiedy je uaktywnisz, udaj się do mostu 
zwodzonego i dalej po nim. W końcu 
dojdziesz do grobowca, gdzie czeka 
Cię pojedynek. Jeśli zwyciężysz, Bro- 
thers przyłączą się do Ciebie. 


WDOWA ZU 


Udaj się do strażnika, podaj mu 
kod znaleziony w krypcie i biegnij do 


Odpowiedzi na pytania testu Seed 


Zaraz po tym, jak Squall zostanie Seedem, warto 
napisać kilka testów, by podnieść jego rangę. Po co? 
W celu powiększenia pensji — dzięki temu żadne wy- 
datki nie będą stanowić problemu, a jest ich trochę. 
Poza tym zawsze lepiej mieć więcej niż mniej:) 


Oto, co powinieneś wiedzieć przy pisaniu testów: 

* Możesz napisać tylko te testy, które odpowiadają 
Twojemu poziomowi doświadczenia, np. będąc na po- 
ziomie 19. nie możesz napisać testu nr 20. 

* Poziom rangi jest bardzo niestabilny — obniży się, 
jeżeli Squall i jego drużyna będzie unikać walk bądź 
też nie będzie postępować zgodnie z zadaniem. Po- 
ziom można podnieść pisząc testy lub walcząc, ale 
pierwszy sposób jest o wiele pewniejszy. 

Level 1: YES, NO, YES, YES, YES, NO, NO, YES, NO, NO; 
Level 2: YES, NO, YES, YES, YES, NO, YES, YES, NO, NO; 
Level 3: NO, NO, YES, NO, YES, YES, YES, NO, YES, NO; 
Level 4: NO, YES, YES, YES, NO, NO, YES, YES, NO, NO; 
Level 5: NO, NO, NO, YES, YES, NO, NO, YES, YES, YES; 
Level 6: YES, NO, YES, YES, NO, NO, YES, YES, NO, YES; 
Level 7: YES, YES, YES, YES, YES, YES, NO, YES, YES, NO; 





Level 8: NO, YES, NO, NO, YES, YES, NO, NO, YES, NO; 
Level 9: NO, YES, NO, NO, NO, NO, NO, NO, YES, YES; 
Level 10: YES, NO, NO, NO, NO, NO, NO, NO, YES, NO; 
Level 11: YES, YES, NO, YES, YES, NO, YES, NO, NO, YES; 
Level 12: NO, YES, NO, NO, YES, NO, YES, NO, YES, NO; 


Level 13: YES, NO, NO, NO, YES, NO, NO, NO, NO, NO; 





Level 14: YES, YES, YES, YES, NO, YES, YES, NO, YES, NO; 
Level 15: YES, YES, NO, NO, NO, NO, NO, YES, NO, YES; 
Level 16: YES, NO, NO, YES, NO, YES, NO, NO, YES, NO; 
Level 17: YES, NO, NO, NO, YES, NO, NO, YES, NO, NO; 
Level 18: YES, NO, NO, NO, YES, NO, NO, NO, NO, NO; 
Level 19: YES, NO, NO, YES, NO, NO, NO, NO, NO, YES; 
Level 20: YES, YES, NO, YES, NO, YES, YES, YES, NO, NO; 
Level 21: YES, YES, YES, YES, NO, NO, YES, YES, YES, NO; 
Level 22: NO, NO, NO, YES, NO, NO, NO, YES, YES, NO; 
Level 23: YES, NO, NO, NO, NO, YES, YES, YES, YES, YES; 
Level 24: YES, YES, NO, NO, YES, YES, NO, NO, NO, YES; 
Level 25: YES, NO, YES, YES, YES, NO, NO, YES, NO, NO; 
Level 26: YES, YES, NO, YES, NO, YES, NO, YES, NO, NO; 
Level 27: NO, YES, NO, NO, NO, NO, YES, NO, YES, NO; 
Level 28: YES, NO, NO, YES, YES, YES, NO, YES, NO, NO; 
Level 29: NO, NO, NO, YES, YES, NO, NO, NO, YES, NO; 
Level 30: NO, YES, NO, NO, NO, NO, YES, NO, NO, NO. 
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sposób. | znów wracasz do Quistis. 
Musisz się wydostać z tego pokoju. 
Najpierw podejdź do obrazu i przyjrzyj 
mu się. Teraz wyjmij kieliszek z barku 
i włóż go w rękę posągu. Dzięki temu 
otworzy się tajne przejście. Teraz ak- 
cja przenosi się do Squalla i Irvine'a. 
Chłopaki chcą pomóc dziewczynie, 
biegnij więc w stronę budynku. Na gó- 
rę dostaniesz się tą samą drogą co 
Rinoa. W korytarzu zobaczysz leżącą 
pannę i dwa potwory. Podczas walki 
możesz od nich wyciągnąć kolejnego 
GF-a — Carbuncle'a. Po walce poroz- 
mawiaj z dziewczyną, po czym skieruj 
się do włazu w korytarzu. Zejdź na 
dół. Tam znajdziesz broń — daj ją 
strzelcowi. Akcja przeniesie się do 
Quistis. Tu czeka Cię bieganie po la- 
biryncie. Nie ma tu żadnej drogi i mo- 
gę udzielić tylko kilku wskazówek. 
Przede wszystkim — wbrew pozorom 
nie musisz się spieszyć, bo masz 
sporo czasu. Ponadto możesz prze- 
mieszczać się po kołach przesuwają- 
cych się w górę. I pamiętaj, by otwie- 
rać każdą furtkę! W końcu powinieneś 
dotrzeć do wyjścia na górę. Wejdź 
tam po drabinie, wyjrzyj przez okno 
i kiedy powóz czarownicy pojawi się 
w wyznaczonym miejscu, naciśnij 
przycisk. Teraz Squall: pogadaj z Irvi- 
nem — po oddaniu strzału Squall po- 
stanowi dokończyć dzieła. Ujrzysz 
animację, a po niej rozegrają się dwie 
walki: na początek Seifer, następnie 
Edea. | tak dotarłeś do końca pierw- 
szej płyty! 
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odstawowym zadaniem człon- 
P ka grupy specjalnej jest pozo- 

stawanie w ukryciu. To dość 
oczywiste, zresztą tak jest w zasa- 
dzie w każdej grze FPP. Jednakże 
w QUAKE-u czy UNREAL-u jeden 
nieopatrzny krok kończy się zgonem 
bohatera tylko w niekorzystnych wa- 
runkach, natomiast w SPECOPS 2 
każdy błąd natychmiast karany jest 
śmiercią. Oczywiście pomyłek nie da 
się uniknąć, jednak w porównaniu 
z żołnierzem Delta Force, Zielonych 
Beretów czy też Navy Seals gracz 
jest w tej korzystnej sytuacji, że każ- 
dą misję może powtarzać w nieskoń- 
czoność, a oni nie. Jednak mimo 
wszystko nic tak nie irytuje, jak utrata 
bohatera z powodu głupiego błędu. 
Jak więc grać mądrze? 


UWAZA 


Przede wszystkim — oczy dookoła 
głowy. Zagrożenie może nadejść na- 
prawdę z każdej strony, a przeciwnicy 
wręcz uwielbiają mroczne zakamarki, 
w których mogą się ukryć. Oczywistym 
jest, że spokojne wyjście na sam śro- 
dek dobrze oświetlonej sali czy też, po- 
wiedzmy, polanki w lesie, to wręcz 
prośba o kulkę w plecy. Należy przemy- 
kać się pod ścianami, przy drzewach, 
wykorzystując jako osłonę każdą możli- 
wą przeszkodę terenową. Otwierając 
drzwi nigdy nie stój na wprost wejścia. 
Zdecydowana większość drzwi otwiera 
się w lewo (patrząc od strony zawia- 
sów), dlatego ustawiając się po tej stro- 
nie framugi nie narażasz się na zasło- 
nięcie przez skrzydło drzwi (co nieco 
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zmniejsza swobodę ruchów). Należy 
także pamiętać o ich zamykaniu — 
skrzypnięcie ostrzeże przed przeciwni- 
kiem kryjącym się za Twoimi plecami. 
Raczej nie należy się przy tym nasta- 
wiać na przejście którejkolwiek misji za 
pierwszym razem. Oczywiście naj- 
mniej prób podejścia zaliczą ci, którzy 
w opcjach konfiguracyjnych włączyli 
jedynie stałe rozmieszczanie wrogów. 
W tym przypadku już po pierwszym 
czy drugim zwiadzie wiadomo, gdzie 
kryje się nieprzyjaciel, i kolejne podej- 
ścia to w zasadzie zabawa na wła- 
snym podwórku. Gorzej jest, oczywi- 
ście, po uaktywnieniu rozmieszczania 
losowego — tutaj już naprawdę nigdy 
nie wiadomo, z której strony nadleci 
kula. I jest to jedyne w miarę realistycz- 
ne rozwiązanie. ! 


NIG NIE WIDZIAŁEM, 
UPLIEDZOŁIU 


Poza tym należy działać jak naj- 
ciszej, bo wiadomo, że tupot nóg 
zaalarmuje każdego strażnika. 
Rozwiązanie jest w zasadzie jedno 
— czołgać się. Niestety, choć jest to 
bezszelestny sposób poruszania 
się, pokonanie w ten sposób dy- 
stansu większego niż kilka metrów 
może doprowadzić do szału nawet 
najbardziej cierpliwego komando- 
sa. Większe odległości można, 
Oczywiście, pokonywać biegiem, 
jednakże wyłanianie się w ten spo- 
sób zza muru, wzgórza czy innej 
przeszkody terenowej to oczywista 
głupota. W takiej sytuacji najlepiej 
położyć się na ziemi i ostatnie metry 





pokonać na brzuchu. Potem trzeba 
chwycić lornetkę w garść i spokoj- 
nie rozejrzeć się po okolicy. Jeśli 
widać dużo (zbyt dużo!) wrogów, 
może warto poszukać innej drogi? 
Jeżeli jednak nieprzyjaciół jest tylko 
kilku, celne strzały powinny oczy- 
ścić teren. Potem następny truch- 
cik, obserwacja — i tak w kółko. 
Komandos czuje się w ciemności 
jak ryba w wodzie, więc staraj się to 
wykorzystać. Ty bez problemu wi- 
dzisz w podczerwieni, Twój przeciw- 
nik — niekoniecznie. Podczas misji 
dziennych jest to oczywiście bez 
znaczenia, jednakże w nocy jesteś 
w korzystniejszej sytuacji. Przed po- 
dejściem do dowolnej bazy czy też 
obozu postaraj się zniszczyć 
wszystkie widoczne źródła światła — 
nic nie działa lepiej na pogrążonego 
w mroku wroga niż przemykający 
jak cienie komandosi. Oczywiście, 
wcześniej należy zlikwidować straż- 
ników stojących na wieżyczkach 
oraz patrolujących okolice celu — 
w nocy każdy wystrzał jest o wiele 
lepiej widoczny niż w świetle dnia, 
a przecież nie zależy Ci na zdema- 
skowaniu własnej pozycji?! 


ACH, TE ZABAWKI... 


Jakie uzbrojenie? Ha, doskonałe 
pytanie. Oczywiście zależy to od misji, 
jaką masz do wykonania. W otwartym 
terenie, przy umiarkowanej ilości wro- 
gów, niezastąpione są karabiny snaj- 
perskie wszelkich rodzajów. Niektórzy 
mogą, rzecz jasna, wybrać bardziej 
poręczny karabin czy też pistolet ma- 
szynowy, ja jednak wolę subtelniejsze 
metody. Snajper może zlikwidować 
wroga, który nawet nie zorientuje się, 
skąd nadleciała kulka, a przeciwnicy 
patrolujący teren w pobliżu celu nie 
połapią się, że ich kolega właśnie po- 
legł na polu chwały. Celowniki optycz- 
ne wyposażone są w genialną opcję 
podglądu w podczerwieni — każde ży- 
we stworzenie widać w nich jak na dło- 
ni! Wystarczy, że wróg wychyli głowę 
zza węgła choćby na centymetr, a już 
można go zdjąć. W normalnych wa- 
runkach, nawet patrząc przez lornet- 
kę, łatwo przegapić tych kilka pikseli 
wtapiających się w otoczenie. 

Broń szybkostrzelna jest nieza- 
stąpiona podczas walki w pomiesz- 
czeniach zamkniętych (nie mam, 
oczywiście, na myśli takiej armaty, 
jak np. M249 SAW - zapewne 


część Czytelników widziała na fil- 
mie „Porachunki”, co może zdziałać 
karabin maszynowy marki Bren 
w rękach niewprawnego strzelca). 
Każdy przyzna, że wybór karabin- 
ków szturmowych w SO2 jest na- 
prawdę przyzwoity. Warto w takiej 
sytuacji pomyśleć także np. o mo- 
delu z tłumikiem. Co prawda dźwięk 
rozlegający się przy użyciu takiego 
cudeńka jest o wiele głośniejszy niż 
klaśnięcie, jednak wystrzał nie za- 
alarmuje strażników znajdujących 
się w większej odległości. 

Innym problemem jest przydziela- 
nie broni członkom zespołu. Niestety, 
często nie grzeszą oni inteligencją — 
taki chociażby miotacz granatów to 
w ich rękach doprawdy śmiercionośna 
zabawka, i to czasem wcale nie dla 
wroga. Nie daj Boże wkroczyć z tak 
uzbrojonym zespołem do zamknięte- 
go pomieszczenia, bo fala uderzenio- 
wa zmiata wszystkich! Najlepszym 
wyjściem jest więc przydzielenie kum- 
plom broni w miarę cichej i o dobrym 
zasięgu — będą mogli Cię ochraniać, 
przy okazji nie zwracając uwagi (oczy- 
wiście w granicach rozsądku) przeciw- 
nika. W misjach, których celem jest 
wysadzenie w powietrze jakiejś struk- 
tury, warto także obładować jednego 
z żołnierzy ładunkami Satchel, dając 
mu jedynie karabin z niewielką ilością 
amunicji i przełączając aktywną broń 
na nóż. Oczywiście przez całą misję 
należy taką chodzącą bombę ochra- 
niać, jednakże po dotarciu do celu 
(i wybraniu normalnej broni dla samo- 
obrony) nie ma problemu z ewentual- 
nym brakiem ładunków. 

I ostatnia, bodaj najważniejsza ra- 
da — myślcie! Każdą misję można 
przejść — jak nie za trzecim czy pią- 
tym, to może za dziesiątym razem. 
Pośpiech jest tu najgorszym doradcą, 
liczy się bowiem opanowanie, myśle- 
nie taktyczne oraz szybki refleks. 
I pamiętajcie: Zielone Berety mogą 
zginąć, ale nie poddają się nigdy:) 


Pooh 
UZBROJENIE 
AK-47 
Kałasznikow 


Karabin szturmowy. Chyba nie trze- 
ba go opisywać — o „kałaszu” każdy sły- 
szał i każdy go widział, a część z Was 
może nawet miała go w ręku. Zdecydo- 
wanie — hit mijającego stulecia. 

















Barrett M82 

Karabin snajperski 

Efektywny zasięg tej broni wynosi 
niemal dwa kilometry, jednak ze 
względu na dość skomplikowaną 
konstrukcję M82 przegrywa z prost- 
szymi modelami, takimi jak LR96A1. 
Niezastąpiony przy likwidowaniu 
lekko opancerzonych celów. 


Chicom 

Karabin szturmowy 

Chińska wersja rosyjskiego kara- 
binu systemu Simonowa (znana 
także jako SKS — Samozariadnyja 
Karabina Simonowa), pokrewna ro- 
dzinie kałasznikowów. 


Heckierś Koch 69A1K 


Miotacz granatów 


Miota standardowe ładunki kali- 
bru 40 mm na odległość do 400 me- 
trów. Idealny dla lubiących bez- 
pieczną rozgrywkę z przeciwnikiem 
schowanym za węgłem. 


HecklerśKoch MP5 

Karabin półautomatyczny 

Jeden z najpopularniejszych ro- 
dzajów uzbrojenia służb specjalnych. 
Strzela ogniem ciągłym lub seriami 
po 2-3 pociski. Lekki i poręczny. 


HecklerślKoch SMG 

Pistolet maszynowy 

Uważany za jeden z najpopular- 
niejszych pistoletów maszynowych 
używanych przez najemników. Czy 
trzeba lepszej rekomendacji? 


LR300 

Lekki karabin półautomatyczny 

Broń kalibru .233 (5,56 mm według 
oznaczeń NATO), mogąca strzelać 





ogniem ciągłym lub też pojedynczo. 
Zasięg efektywny — 300 metrów. 


LR96A1 Sniper Rifle 

Karabin snajperski 

Idealna broń do walki na większy 
dystans. Trudno nazwać go szyb- 
kostrzelnym, jednak jeśli trzeba ko- 
goś zlikwidować z odległości około 
kilometra, to nie znajdziesz lepszej 
broni. Pupilek armii brytyjskiej. 


M203 

Miotacz granatów 

Miotacz granatów, dołączany do 
karabinu M4. 


M240 

Karabin maszynowy 

Belgijski karabin maszynowy. 
Montowany jest, między innymi, 


w czołgach M1A1 Abrams. Broń po- 
tężna, ale mało poręczna. 


M249 SAW 

Lekki karabin maszynowy 

Zasięg teoretyczny około 3,5 ki- 
lometra, efektywny ok. 800 metrów 
(przy celach rozproszonych na nie- 
wielkim obszarze). Szybkostrzel- 
ność 725 strz./min. Niezły dla pie- 
choty, jednak służby specjalne, 
zwłaszcza podczas „cichych” misji, 
chyba wolą coś mniej efektownego. 


M4 

Karabin szturmowy 

Czysta klasyka. Może być wypo- 
sażony m.in. w celownik optyczny 
lub miotacz granatów. Broń dla lu- 
biących tradycyjne rozwiązania. 


NEOSTAD 
Strzelba 
Dwururka o potężnej sile rażenia. 


%bł WEUTPRLIZEY 






Tylko do walki na bardzo niewielki 
dystans. 


OICW Prototype 

Karabin szturmowy 

Broń przyszłości. Do służby 
czynnej trafić ma około roku 2005. 
Założenia przyjęte przy projektowa- 
niu tej broni (OICW to skrót od Ob- 
jective Individual Combat Weapon) 
to zwiększenie prawdopodobień- 
stwa trafienia w cel do ponad 50% 
przy odległości do 500 metrów i od 
30 do 50% przy odległości do tysią- 
ca metrów. Ma zastąpić takie kara- 
biny, jak M4 czy M16, a przy użyciu 
amunicji burzącej — wyrzutnię gra- 
natów M203. 


Rocky 

Karabin szturmowy 

Dość lekki i szybkostrzelny. Podobnie 
jak inne rodzaje broni z tej kategorii kwa- 
lifikuje się do walki na małą odległość. 





SAS Rifle 

Karabin szturmowy 

Broń będąca standardowo na 
wyposażeniu brytyjskich oddziałów 
specjalnych SAS. 


Steyr AUG 

Karabin maszynowy 

Karabin maszynowy produkowa- 
ny przez austriacką firmę Steyr Da- 
imler Puch. Znaczna część korpusu 
oraz magazynek (przezroczysty!) 
zbudowane są z plastiku. Lekka 
i wydajna broń. 


uzi 

Pistolet maszynowy 

Nie muszę go chyba przedsta- 
wiać — obok „kałasza” to najpopular- 
niejsza broń na świecie, niezastą- 
piona w walce na małe odległości. 


Vector CR21 

Karabin szturmowy 

Szybkostrzelny karabin szturmo- 
wy. Najlepiej spisuje się w walce na 
małe odległości, dołączony celow- 
nik optyczny pozwala jednak likwi- 
dować także bardziej oddalone cele 
(choć może wymagać to nieco za- 
chodu). 


Take 2 Interactive 


WwW.Specops2.com 
DYSTRYBUTOR PL — PLAY IT 
STRONA PL — www.play-it.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN'95/88 _ Min. Pentium Ii 266, 32 MB RAM 


OCENA: 6/10 






Firma S3 to 
legenda kart 
graficznych — 
od VIRGE za- 
częła się histo- 
ria akcelerato- 
rów, ale póź- 
niej firma nie 
była w stanie 
dotrzymać kro- 
ku konkurencji 
i kolejne gene- 
racje SAVAGE-a 
lądowały na 
końcu tabeli 
testów. Czy na- 
stępny model 
odwróci tę 

złą passę? 
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W połowie zeszłego roku źle się 
działo z firmą S3. Świeżo opraco- 
wany model SAVAGE 4 sprzeda- 
wał się gorzej niż źle, potwornie 
niedopracowane sterowniki znie- 
chęcały każdego, kto próbował 
umieścić tę kartę w swym kompu- 
terze. Od siebie mogę powiedzieć 
tylko to, że nigdy wcześniej (ani 
później) nie dostałem do testów 
modelu, do którego była dołączona 
długa lista spodziewanych błędów 
(zapowiadano, że np. TOMB RA- 
IDER 3 może się zawieszać w do- 





wolnym momencie bez żadnej 
przyczyny). Przed producentem 
rysowały się nieciekawe perspek- 
tywy. Nagle gruchnęła wiado- 
mość: S3 zapowiada nowy 

układ! Jak to „nowy”? 
Przecież poprzed- 

ni model był 

na rynku 
o d 


za- 
ledwie 
kilku  tygo- 
dni! A jednak — 
firma zaczęła prace 
nad układem SAVAGE 
2000 i wkrótce ogłoszo- 
no jej połączenie 
z wielkim producen- 
tem podzespołów, fir- 


mą DIAMOND MULTIMEDIA. 
W grudniu karty oparte na nowym 
chipie trafiły do sklepów. Niestety, 
nie w Polsce, bo na krajową pre- 
mierę musieliśmy czekać do po- 
czątku lutego. I oto jest — DIA- 
MOND VIPER II. 

Najpierw fakty. SAVAGE 2000 
w VIPER-ze II taktowany jest 
z częstotliwością 125/155 MHz 
(rdzeń/pamięć). Jest to sporo mniej 
niż zapowiadane 200 MHz. RAM- 
DAC — 350 MHz. Układ oferuje 
poczwórną jednostkę teksturującą, 


Diamond 


Uipet 




























kom- 

pensację ru- 
chu w odtwarza- 
niu DVD (na śledziu 
obecne jest wyjście vi- 

deo) i sprzętową kompresję 
tekstur S3TC. Ta metoda kompre- 
sji jest coraz częściej wykorzysty- 
wana przez autorów gier, użyto jej 
m.in. w UNREAL TOURNA- 
MENT, QUAKE 3, jest zapowia- 
dana w SOLDIER OF FORTUNE 
oraz SHOGO 2. 

Kolejna cecha układu, wymie- 
niana jednym tchem w specyfika- 
cjach, to sprzętowe wsparcie dla 
operacji Transformacji i Oświetle- 
nia. Tak jest — czyżby w końcu GE- 


FORCE utracił monopol na tę 
technologię? No cóż, nie do końca, 
bowiem jak na razie TózL, chociaż 
obecne sprzętowo, nie jest jeszcze 
obsługiwane przez sterowniki! 
Wiadomo, że dotychczas prawie 
ZAWSZE pojawiały się jakieś pro- 
blemy ze sterownikami dla kolej- 
nych wersji SAVAGE—a, czy więc 
także i teraz programiści z S3 przez 
kilka miesięcy nie byli w stanie na- 
pisać prawidłowego interfejsu? 
Spójrzmy na element najistot- 
niejszy — wyniki testów. Cóż, na- 
prawdę jest całkiem nieźle, zwłasz- 
cza pod QUAKE-em 3! Szczerze 
mówiąc, spodziewałem się raczej 
rezultatów na poziomie TNT2 UL- 
TRA, a tu osiągi ścigają się z GE- 
FORCE! W 3DMARK 2000 wy- 
gląda to nieco gorzej i — szczerze 
mówiąc trudno powiedzieć, dlacze- 
go tak jest. Być może sterowniki 
OPEN GL są lepiej napisane niż 
DIRECT X lub po prostu optymali- 
zowano je pod „Kwaka” (co jest 
nawet bardziej prawdopodobne). 
Niewykluczone, że w chwili, gdy 
czytacie te słowa, sytuacja przed- 
stawia się już nieco odmiennie. 
DIAMOND zapowiadał dość szyb- 
kie wypuszczenie softu obsługują- 
cego T$L — najpierw miała poja- 
wić się stosowna wersja OPEN GL, 
a chwilę później DIRECT X. Poży- 
jemy, zobaczymy, przyznam jed- 
nak, że coraz bardziej irytuje mnie 
wypuszczanie na rynek modeli 
z niedopracowanymi sterownika- 
mi. W zasadzie od ponad roku 
żadna karta (no, może poza 
VOODOO 3) nie miała opro- 
gramowania zapewniające- 
go dobrą współpracę ze 
wszystkim. Rozumiem, 
presja rynku, ale takie 
olewanie klienta 
z pewnością nie 
poprawia wize- 
runku  produ- 
centów. 
Przejdź- 
my do 
podsu- 
m o - 
w a- 
nia. Jak 
widać, pod 
pewnymi względa- 
mi DIAMOND VIPER 
II może stanowić całkiem 
rozsądną alternatywę wobec mo- 
deli opartych na układach GEFOR- 
CE 256, ale sprawia wrażenie jesz- 
cze niedopracowanego. Owszem, 
pod Q3 chodzi szybko, jednak nie 
jest to zbytnią niespodzianką — 
wiadomo, że każdy właśnie w tym 
środowisku będzie testował jej wy- 
dajność, a więc należało odpo- 
wiednio zoptymalizować sterowni- 
ki. Z drugiej strony brak driverów 
obsługujących sprzętowe T£zL jest 
dość niepokojący. Zapewne szyb- 
ko pojawią się one na stronach 
DIAMOND-—a (wtedy wyniki te- 
stów powinny być jeszcze bardziej 
zachęcające), jednak chwilowo 
jeszcze ich nie ma. Nie zdziwiłbym 
się zbytnio, gdyby okazało się, iż 
produkt NVIDIEi w końcu pole- 
gnie. Nastąpi to oczywiście tylko 
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wtedy, gdy DIAMOND będzie 
wyrażał zainteresowanie dalszym 
rozwojem swego najnowszego 
dziecka, zwłaszcza że w tej chwili 
nie zapowiedziano jeszcze — w od- 
różnieniu od SAVAGE 4 — następ- 
cy modelu 2000. 

Tak więc kupować czy nie? 
Szczerze powiem, że nie jestem do 
końca przekonany — zalecałbym 





Kamery inter- 
netowe przeży- 
wają swój roz- 
kwit. Punktem 
honoru każdego 
producenta pe- 
ryferiów jest 
mieć przynaj- 
mniej jeden taki 
model w swej 
ofercie, nic 
więc dziwnego, 
że do grona pro- 
ducentów tego 
sprzętu dołącza- 
ją także wytwór- 
cy skanerów 





S3 SAVAGE 2000 





cierpliwość. Jeśli ktoś ma dostęp 
do Internetu, to może chyba zary- 
zykować i ściągnąć później odpo- 
wiedni upgrade, ale pozostali mu- 
szą trzymać nerwy na wodzy. 
W tej chwili, biorąc pod uwagę ce- 
ny, nadal najrozsądniejszym wyj- 
ściem są raczej modele oparte na 
TNT2 lub VOODOO 3 (zwłasz- 
cza, że ciągle tanieją) — przynaj- 
mniej ich sterowniki są już na- 


PLUSTEK OPTICAM 500 U to 
kamera internetowa zbudowana 
w oparciu o moduł CCD SONY 
0,25” o rozdzielczości 350 tys. 
punktów. Jego czułość wynosi oko- 
ło 25 lux, jest w stanie generować 
obraz o rozdzielczości do 640x480. 


Plustek 


Pole widzenia obiektywu wynosi 
56 stopni, minimalna odległość 
obiektu — 4 cm. Całość podłączamy 
do komputera przez złącze USB. 
Tyle teoria — w praktyce kamera 
daje obraz raczej średniej jakości, 
a ze względu na dość niską czułość. 
Przy pracy w zbyt słabym sztucz- 
nym oświetleniu może dojść do 
znacznego przekłamania kolorów 
oraz spadku rozdzielczości. Najle- 
piej, oczywiście, pracować przy 
świetle dziennym — wtedy obraz, 
choć nadal nie najlepszy, wygląda 
w miarę naturalnie. Według dekla- 
racji producenta w rozdzielczości 
640x480 można uzyskać transmisję 
do 10 klatek na sekundę, 
a w 352x288 — do 30. Są to jednak 
rzeczywiście wartości maksymal- 
ne, w praktyce dostajemy o mniej 
więcej jedną trzecią klatek mniej. - 
Do kamery dołączono zestaw 
podstawowego oprogramowania 
do zabawy z obrazem. Przede 
wszystkim jest to moduł VIDEO 
PLAYER, umożliwiający podgląd 





prawdę dopracowane. Wszystkim 
natomiast radzę zaczekać na CeBit 
— zobaczymy co się tam wykluje. 
Kiedy będziecie trzymać ten nu- 
mer w rękach, targi te powinny 
właśnie się zaczynać. Relacja 
z nich, jeśli nic nie stanie na prze- 
szkodzie — za miesiąc. 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


CADENA SYSTEMS SP.Z O.0. 
ul. Poznańska 15 
62-020 Swarzędz-Jasin 


tel. (0-61) 817-30-22 
www .cadena.com.pl 


Cena (z VAT): — ok. 800 zł 





Pooh 


Testy przeprowadzono na komputerze klasy Pentium Il 400 MHz 
wyposażonym w 64 MB RAM. Wyniki testów 3DMARK 2000 
zaokrąglono z dokładnością do 5 punktów. 

DIAMOND GEFORCE GEFORCE 
VIPER II 256 256 DDR 
QUAKE 3 TEST 1.08 Fastest 


TNT2 VOODOO 3 
ULTRA 3000 


640x480x16 bit 75 
800x600x16 bit 67 
1024x768x16 bit 54 
640x480x32 bit 68 
800x600x32 bit 48 
1024x768x32 bit 40 


3DMARK 2000 
640x480x16 bit 
800x600x16 bit 
1024x768x16 bit 
640x480x32 bit 
800x600x32 bit 
1024x768x32 bit 


1240 
1150 
1120 
1210 
1160 
1090 


obrazu z kamery oraz jego zapis 
w postaci plików .avi lub pojedyn- 
czych zdjęć..Możliwy jest także za- 
pis filmu metodą poklatkową (zdję- 
cie wykonywane co jakiś czas) oraz 
aktywacja zapisu po wykryciu ru- 
chu. Używając PLAYER=a można 


także mo- f 
dyfikować 
tryby pracy | 
kamery: 
ustalać 
rozdziel- 
czość, usta- 
wiać parame- 
try obrazu czy też 
wybrać rodzaj źró- 
dła światła, jaki 
mamy w domu 
(fluorescencyjne, 
żarowe lub naturalne). 
Poza tym dostajemy także 
garść dodatkowych programów, ta- 
kich jak: MICROGRAFX PICTU- 
RE PUBLISHER 7, LIVE 
EXPRESS (tworzenie wideo-ma- 
ili), PHOTO CARD (projektowa- 
nie pocztówek na każdą okazję), 
PHOTO MAGIC (efekty specjalne 
na zdjęciach) oraz NETMEETING. 
Podsumowując, można stwier- 
dzić, że kamera ta dysponuje ra- 















lian 400 U 


67 
60 








czej umiarkowanymi możliwo- 
ściami, a przy okazji jest dość dro- 
ga. Szczerze mówiąc, gdybym 
szukał modelu o podobnych para- 
metrach, rozejrzałbym się raczej 
za produktami konkurencji, bo np. 
modele firm PHILIPS czy LOGI- 





TECH oferują po- 
dobne (lub 
nawet więk- 
sze) możliwo- 
ści za zdecy- 
dowanie  niż- 
szą cenę. 

Ewentualnie 

można zastano- 

wić się nad nie- 
co mniej czułym 
modelem OPTI 

PRO 300 U z ele- 

mentem _ światło- 

ż czułym CMOS Omni- 
vision, kosztującym pra- 

wie 150 zł mniej. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


MULTIMEDIA VISION 
ul. Konstruktorska 4 


02-673 Warszawa 

tel. (0-22) 853-70-00 
www.plustek.com.pl 

Cena (z VAT): — ok. 490 zł 
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Kupiłeś wła- 
śnie kamerę in- 
ternetową, 
lecz, niestety, 
jej użyteczność 
jest ograniczo- 
na długością 
kabla. A prze- 
cież aż chciało- 
by się pstryk- 
nąć kilka fotek 
np. w szkole 
czy w pracy. 
Hmm, aparat 
cyfrowy? A mo- 
że jednak ka- 
mera ma coś 
więcej do za- 
oferowania? 





R... MMSSANKEH) 


WEBCAM GO to w zasadzie 
dwa urządzenia schowane w jed- 
nej obudowie (oraz dodatkowy 
mikrofon). Kontynuując linię 
WEBCAM, przede wszystkim jest 
to kamera internetowa, i jej zasto- 
sowanie — podobnie jak innych, 
pokrewnych urządzeń — ogranicza 
się jedynie do transmisji obrazu 
i dźwięku za pośrednictwem Sie- 
ci; bardziej profesjonalne zastoso- 
wania wyklucza relatywnie niska 
jakość uzyskiwanego obrazu. 

Kamera działa całkiem nieźle. 
Oczywiście, aby uzyskać satys- 
fakcjonującą ilość klatek na se- 
kundę, należy zmniejszyć roz- 


Creative 


Nebldm bi 


dzielczość "obrazu, np. do 
352x288. Przy maksymalnych 
640x480 otrzymujemy raczej 


szybki pokaz slajdów niż płynną 
transmisję. Kolejny problem to 
nie najlepsza praca przy słabym 
oświetleniu. W takiej sytuacji ka- 
mera chwilami głupieje i przestaje 
wiernie transmitować kolory — na- 
leży wtedy wyłączyć automatykę 
bieli i ręcznie wyregulować odpo- 
wiednie parametry. Na szczęście 
jednorazowe ich ustawienie po- 
winno ostatecznie rozwiązać ten 
problem, dość charakterystyczny 
dla większości urządzeń cyfro- 
wych. Jeśli nie liczyć tej niedo- 
godności, to urządzenie sprawuje 
się całkiem nieźle. Co prawda, jak 
już wspomniałem, uzyskiwany 
dzięki niej obraz można użyć je- 
dynie do zastosowań sieciowych, 


jednakże to akurat jest wada 
wszystkich tego typu kamer — do 
jakości Digital Video jeszcze im 
bardzo daleko. Co ciekawe, kame- 
ra ma niegłupio rozwiązaną kwe- 
stię mocowania (po odchyleniu 
części z obiektywem reszta korpu- 
su służy za podstawkę), które jest 
o wiele wygodniejsze niż w mode- 
lach przyklejanych do monitora 
czy też kładzionych na mało sta- 
bilnych podstawkach. 
Interesująco przedstawia się 
także oprogramowanie. Poza cha- 
rakterystycznym dla CREATIVE 
ciekawym i funkcjonalnym inter- 
fejsem oferuje ono także kilka 


ważnych funkcji. Przy 
jego pomocy można 
przede wszystkim na- 
grywać filmy oraz ro- 
bić zdjęcia. Poza tym 
właśnie w tym miejscu 
dokonuje się konfigura- 
cji wszystkich funkcji 
aparatu — wybiera roz- 
dzielczość, metodę kom- 
presji czy też ustawia pa- 
rametry obrazu (nasyce- 


nie, balans bieli, 
ostrość). Dodatkowo 
można zainstalować 
program WEBCAM 


MONITOR, dzięki cze- 
mu ustawiamy kamerę 
w trybie detekcji ruchu 
— jeśli w jej polu widze- 
nia pojawi się jakiś po- 
ruszający się przedmiot, 
rozpocznie ona nagry- 

wanie. Możemy także 


zdefiniować pole, 
w którym ruch jest 
wykrywany, oraz 


z jaką czułością ma 
to zachodzić. Pro- 
gram umożliwia tak- 
że nagrywanie  fil- 
mów _poklatkowych 

i tradycyjna obserwa- 

cja wzrostu kwiatów nie 

powinna już sprawiać 
problemu. 

WEBCAM GO to także 
cyfrowy aparat fotograficzny. 
Niestety, akurat ta jego funk- 
cja jest o tyle genialna, co nie- 
dopracowana, i w zasadzie 

ogranicza się ona jedynie do 

robienia dość marnej jakości 
zdjęć (w niewymiennej pamięci 
mieści się ich około siedemdzie- 
sięciu), umieszczanych następ- 
nie na stronie WWW. Składa się 
na to kilka przyczyn. Po pierw- 





sze, aparat może robić zdjęcia 
tylko takiej jakości, jak kamera, 
czyli, niestety, nie najlepszej. Po 
drugie, po odłączeniu go od 
komputera użytkownik w zasa- 
dzie nie ma wpływu na tryb pra- 
cy — można jedynie włączyć sa- 
mowyzwalacz i tryb zdjęć seryj- 
nych. Reszta parametrów (sto- 
pień kompresji, rozdzielczość) 
jest ustawiana programowo. 
Ręcznie należy ustawiać także 
ostrość, a ponieważ urządzenie 
nie posiada, niestety, wyświetla- 
cza LCD, trzeba to robić „na śle- 
po” — efekt zobaczymy dopiero 
na ekranie komputera. Nie moż- 
na także, po odłączeniu kamery, 
kasować .zdjęć zapisanych w je- 
go pamięci. 

W sumie WEBCAM GO nieźle 
spisuje się jako kamera i dość 
marnie jako aparat. I do tego ta ce- 
na! Oczywiście, producenci nie 
stworzyli tego modelu z myślą 
o fotografii — w zasadzie, poza 
transmisją wideo, ma służyć tylko 
do wykonania kilku ujęć w niskiej 
rozdzielczości i wrzuceniu ich na 
stronę. Bardziej wymagający po- 
winni raczej zainwestować w nor- 
malny aparat cyfrowy. 

Pooh 


CREATIVE 







Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
CREATIVE POLSKA 


tel. (0-22) 646-52-16 
Cena (z VAT): — ok. 700 zł 














LOGITECH ma dość długą tra- 
dycję wypuszczania na rynek 
„urządzeń dziwnych”. Mam tu na 
myśli przede wszystkim dwa mo- 
dele z serii CYBERMAN — pierw- 
szy z nich był oryginalną krzyżów- 
ką myszy i joysticka, drugi nato- 
miast, jeszcze bardziej wyszuka- 
ny, służył do sterowania pojazda- 
mi w grze DESCENT. I właściwie 
tylko tam, nie spotkałem się bo- 
wiem z żadną inną grą, w której 
tak istotne byłoby obracanie statku 
we wszystkich kierunkach. A wła- 
śnie takie działania znacząco uła- 
twiały dziwne, wypukłe manipula- 
tory CYBERMAN—a 2. Teraz do- 


Wydawało się 
Wam, że w ka- 
tegorii „czego 
to ludzie nie 
wymyślą” wi- 
dzieliście już 
wszystko? No 
cóż, być może 
ponownie uda 
mi się Was za- 
skoczyć. Oto 
na targach 
Komputer a 
Expo ' 
2000 4 


> 














stajemy do ręki kolejny dość nie- 
codzienny produkt, a mianowicie 
mysz obsługującą sterowniki 


4 


Só 


sce polska 
premiera 
pewnego - 
nowego 
produktu... 





Tak jest — już >+ 
nie wystarczy 43883 
wbudowywanie  +4% 
w korpus biednego + 
gryzonia kolejnych kółe- * 
czek przewijających zawar- 
tość ekranu czy też mnożenie 
przycisków. Nadszedł czas na 
mysz interaktywną! Stanowi ona 
połączenie specjalnej podkładki 
z siłownikami oraz przeznaczonej 
dla graczy stalowoszarej myszy 
WINGMAN GAMING MOUSE. 
Pierwsze wrażenie? Toż to mysz 
na uwięzi! Faktycznie, jest ona na 


stałe przymocowana do podstaw- 
ki. W sumie to nic dziwnego, bo 
inaczej drgania sprzężenia zwrot- 
nego można by przenosić jedynie 
przez ruchy sterowników we- 
wnątrz podkładki, co byłoby ra- 
czej mało ciekawe. Dzięki temu 
mysz połączona jest elastycznie 
z podłożem przez niewidoczne na 
zewnątrz ramiona, zarówno od- 
czytujące położenie manipulatora, 
jak też przenoszące nań (a co za 
tym idzie — na gracza) ruchy gene- 
rowane przez komputer. W pierw- 
szej chwili wrażenie towarzyszące 
ruchom kursora jest dość dziwne, 
dopiero po pewnym czasie czło- 


WW ERRCEJENNZRER 


"ore Fedłac 


wiek zaczyna się przyzwyczajać 
do ograniczeń narzucanych przez 
połączenie. 
Szczególne właściwości myszy 
widać już po uruchomieniu Win- 
dows, bowiem w tym momencie sta- 
ją się wyczuwalne (stawiają lekki 
opór) wszystkie elementy pulpi- 
tu. Teraz z zamkniętymi 
oczami można określić po- 
łożenie belek, ikon czy 
okienek! Podobne od- 
czucia mają też to- 


warzyszyć  surfo- 
waniu po 
necie. 







, LOGI- 

TECH opracował technolo- 
gię Feel The Web, pozwalającą 
wplatać w dokumenty HTML tekstu- 
ry podkreślające wygląd strony. 
W zależności od zdolności projek- 
tanta będzie można poczuć pod pal- 
cami elementy szorstkie czy też kle- 
iste, o ile, oczywiście, technika ta się 


upowszechni. Jak na razie podobne 
efekty można podziwiać tylko na 
stronach firmowych producenta. 

Przejdźmy do gier. Efekty są po- 
dobne do odczuwanych przy użyciu 
joysticków wyposażonych w FOR- 
CE FEEDBACK. No cóż, jeśli ktoś 
się w to bawił, to wie, o czym piszę, 
a jeśli nie... — trudno słowem pisa- 
nym przekazać odczucia towarzy- 
szące chociażby strzałowi w plecy, 
oddanemu z bliskiej odległości. Tak 
czy inaczej, wrażenie zanurzenia się 
w akcji znacząco wzrasta. 

Czy WINGMAN MOUSE FOR- 
CEFEEDBACK trafi do szerokiej 
rzeszy użytkowników? Wątpię. Pod 


U 
| | IN 


Windows korzysta się z niej jednak 
mniej wygodnie niż z normalnej my- 
szy, a co do gier, to zależy. Jeśli ktoś 
używa do tego normalnej myszy, to 
z przyjemnością powita nowe możli- 
wości, natomiast dla zwolenników 
joysticków produkt ten raczej nie 
stanowi alternatywy. No i oczywi- 
ście — cena. Jak zwykle przy nowin- 
kach jest dość zaporowa i raczej nie 
należy liczyć na jej obniżenie. W su- 
mie propozycja ta, zapewne już od 
chwili trafienia na deski kreślarskie, 
przeznaczona była dla bardzo wą- 
skiego grona odbiorców. Ale dobrze, 
że takie modele nadal powstają — 
w końcu kiedy kilkanaście lat temu 
wsadzono kulkę do pudełka i nazwa- 
no ją „myszą”, większość ludzi 
też zapewne spojrzała na 
jej twórcę z politowa- 

niem... 
Pooh 





Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


TORNADO 2000 SA 
ul. Kierbedzia 4 


00-957 Warszawa 

tel. (0-22) 851-24-01 
www.tornado.com.pl 

Cena (z VAT): 500 — ok. zł 
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Nowym rodza- 
jom kart gra- 
ficznych po- 
święcamy zwy- 
kle jeden-dwa 
artykuły, lecz 
czasem zdarza- 
ją się modele 
wymagające 
więcej zainte- 
resowania. Po 
materiałach 

o technice oraz 
teście pierw- 
szych dostęp- 
nych wersji 
nadszedł czas 
na trzecie Spo- 
tkanie z GE- 
FORCE 256 


DENI SERVIGEH/7 





MSI 
GEFORCE 
256 


QUAKE 3 Test 1.08 Fastest 


640x480x16 bit 81 84 
800x600x16 bit 68 72 
1024x768x16 bit 50 53 
640x480x32 bit 72 75 
800x600x32 bit 49 50 
1024x768x32 bit 38 39 
3DMARK 2000 

640x480x16 bit 1440 1460 
800x600x16 bit 1410 1415 
1024x768x16 bit 1270 1310 
640x480x32 bit 1390 1420 
800x600x32 bit 1350 1370 
1024x768x32 bit 1205 1250 


Miejsce pod 


względem wydajności 4 





DErOKCE 50 


Testy przeprowadzono na komputerze klasy Pentium II 400 MHz wyposażonym w 64 MB RAM. 
Wyniki testów 3D MARK 2000 zaokrąglono z dokładnością do 5 punktów. 
Karty z pamięcią tradycyjną 
GUILLEMOT ELSA 
PROPHET 3D ERAZOR X 


TOR 256 DDR PRO 
86 86 90 95 93 64 67 
74 72 82 88 86 58 60 
55 57 68 70 71 57 55 
77 75 74 83 79 57 2 
54 52 62 69 67 41 = 
43 41 50 55 55 31 = 
1475 1460 1790 1830 1810 1050 1190 
1425 1420 1760 1810 1780 960 920 
1330 1330 1640 1690 1690 910 920 
1440 1430 1750 1790 1785 1010 z 
1390 1380 1720 1750 1750 910 = 
1290 1285 1670 1700 1695 820 = 


Poc sumowanie 


W ciągu ostatnich dwu miesięcy 
na rynku pojawiło się sporo modeli 
kart graficznych opartych na ukła- 
dzie GEFORCE 256. W tym mie- 
siącu przedstawiamy zesta- 
wienie wszystkich prze- 
testowanych przez 




















nas modeli. 
O CRE- 
ATI- 


NE 
ANNIHI- 
LATOR, AN- 
NIHILATOR PRO 
oraz ELSA ERAZOR X mogliście 
przeczytać miesiąc temu. Dzisiaj do 
tej listy dodajemy następujące pro- 
dukty: ELSA ERAZOR X2, WIN- 
FAST GEFORCE 256, GUILLE- 
MOT 3D PROPHET DDR oraz MI- 
CROSTAR (MSI) GEFORCE 256. 
Na szczególną uwagę zasługują 
dwa pierwsze modele. Są one zbu- 


dowane na bazie pamięci typu 
DDR - przypomnijmy, iż różnią się 
one od tradycyjnych układów spo- 
sobem korzystania z zegara taktują- 
cego. W zwykłych układach infor- 
macje są przesyłane z/do karty 
w momencie wznoszenia się sy- 
gnału taktującego, natomiast kości 
DDR mogą to robić zarówno 
podczas jego wznoszenia się, 
jak też opadania. W wyniku 
tego częstotliwość taktowa- 
nia pamięci wynosi w nich 
300 MHz (podczas gdy 
częstotliwość zegara 
pamięci osiąga war- 
tość 150 MHz). We 
wszystkich mode- 
lach rdzeń takto- 
wany był czę- 
stotliwością 
160 MHz. 
Trzy spo- 
śród  omawia- 
nych dzisiaj kart 
posiadały, poza 
VGA, wyjście video. 
Dołączono do nich nastę- 
pujące oprogramowanie: 
3D PROPHET — XING DVD 
PLAYER, dema MONACO GP 2, 
SPEED BUSTERS, SCARS oraz 
TONIC TROUBLE; WINFAST — 
zestaw programów firmy ASY- 
METRIX do edycji grafiki 2D, 
3D oraz wideo, VDO VIDEO 
PLAYER, PLATINUM VR CRE- 
ATOR i inne; ERAZOR X2 — 
DRAKAN (jedyna gra w pełnej 
wersji spośród wszystkich testo- 
wanych kart!), COREL DRAW 
i PHOTO PAINT 7, ELSA MO- 
VIE DVD PLAYER. Niestety, nie 
wiadomo co jest dostarczane ra- 


Karty z pamięcią DDR 
CREATIVE WINFAST  ELSA 
ANNIHILA- GEFORCE  ERAZOR X2 









CREATIVE TNT 2 
ANNIHILATOR ULTRA 


VOODOO 3 
3000 















zem z kartą MSI GEFORCE 256, 
bo otrzymaliśmy jedynie „gołą” 
wersję beta, także sterowniki 
w tym przypadku ograniczały się 
do referencyjnego softu firmy 
NVIDIA — być może z tym właśnie 
związane są najsłabsze rezultaty 
testów. Spójrzmy na tabelkę. Naj- 
lepsze wyniki, zarówno w katego- 
rii „normalnej”, jak też DDR, osią- 
gnęła ELSA. Cóż, nie od dziś wia- 
domo, że firma ta naprawdę dba 
o dopracowanie sterowników 
swych urządzeń. Nieco gorsze od 
nich okazały się testowane miesiąc 
temu produkty CREATIVE, na- 
stępnie GUILLEMOT i WIN- 
FAST, jednakże w tej grupie różni- 
ce pomiędzy poszczególnymi mo- 
delami są raczej niezbyt wielkie. 
W zasadzie od peletonu odstaje 
tylko MICROSTAR, jednakże 
trudno coś więcej powiedzieć na 
ten temat, bo, jak już wspomnia- 
łem, karta ta chodzi na sterowni- 
kach NVIDIA, a nie własnych — 
być może w wersji która trafi do 
sklepów problem ten zostanie już 
zlikwidowany. Jak na razie temat 
GEFORCE możemy chyba uznać 
za zamknięty. Być może na CeBi- 
cie ukażą się jakieś nowinki przed- 
stawione przez firmę NVIDIA, 
a wtedy, oczywiście, postaramy się 
je jak najszybciej zaprezentować. 
W tej chwili układ ten spotykać bę- 
dziemy raczej tylko w testach po- 
równawczych. 

Pooh 





Sprzęt do testów dostarczyły firmy: 


GUILLEMOT 3D PROPHET 

oraz WINFAST GEFORCE 256 DDR: 
GASCO INTERNATIONAL SC 

ul. Juliusza Lea 210, 30-133 Kraków 
tel. (0-12) 637-00-97, www.gasco.com.pl 


MSI GEFORCE 256: 

| TORNADO 2000 SA 

ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa 
tel. (0-22) 851-24-01, www.tornado.com.pl 


ELSA ERAZOR X2: 

TCH COMPONENTS 

al. Krakowska 110/114, 02-256 Warszawa 
tel. (0-22) 868-22-25, www.tch.com.pl 


Ceny (z VAT): 
MSI GEFORCE 256 — ok. 1000 zł 

GUILLEMOT 3D PROPHET — ok. 1250 zł 
WINFAST GEFORCE 256 DDR - ok. 1450 zł 
ELSA ERAZOR X2 — ok. 1770 zł 























Zapowiedzi prasowe odnośnie 
układu SiS 300 wyglądały, jak to 
zwykle bywa, bardzo szumnie. 
Miał on łączyć w sobie zalety 
w zasadzie wszystkich dostępnych 
w owym czasie modeli, posiadać 
pełen zestaw funkcji 3D (może po- 
za Transform ść: Lightening — para- 
metrów GEFORCE 256 nikt jesz- 
cze wtedy nie opublikował) i sta- 
nowić poważną konkurencję dla 
VOODOO 3 oraz TNT2. Minęło 
trochę czasu i na początku bieżą- 
cego roku nastąpiła dość — co za- 
skakujące — cicha premiera. Nie- 
stety, okazało się, że (jak mawiali 
starożytni mędrcy) góra urodziła 
mysz. 


Gdy w ubie- 
głym roku fir- 
ma SiS, znana 
wcześniej 

z produkcji 
chipsetów do 
płyt głównych, 
ogłosiła, iż za- 
mierza wejść 
na rynek kart 
graficznych, 
w komputero- 






Na początek garść in- 
formacji odno- 
śnie 


Epee SiS 

p to 128-bitowy 
układ wyko- 
nany w techno- 
logii 0,25 mi- 
krona, takto- 
wany z czę- 
stotliwością 
110 MHz (rdzeń 
oraz _ pamięć), 
RAMDAC — 350 MHz. 
Na karcie umieszczono 16 
MB SGRAM, a do zestawu 
dołączono okulary 3DVR, 
umożliwiające grę w środowi- 
sku trójwymiarowym. Pod 
względem programowym możli- 
wości karty przedstawiają się cał- 
kiem zachęcająco. Obsługuje ona 
tekstury formatu 2048x2048, jed- 


świat- 

ku zawrzało — 
w końcu w tak 
„nasyconym” 
obszarze nie- 
często pojawia 
się nowy kon- 
kurent 


Testy przeprowadzono na komputerze 
klasy Pentium Il 400 MHz wyposażonym w 64 MB RAM 
WINFAST _ GEFORCE TNT 2 VOODOO 3 
VR300 256 ULTRA 3000 

QUAKE 3 Test 1.08 Fastest 
640x480x16 bit 35 
800x600x16 bit 32 
1024x768x16 bit 23 
640x480x32 bit 32 
800x600x32 bit 21 
1024x768x32 bit 18 
3DMARK 2000 
640x480x16 bit 
800x600x16 bit 
1024x768x16 bit 
640x480x32 bit 
800x600x32 bit 
1024x768x32 bit 








problemem okazały się jednak 
wyniki testów. Zresztą 
| spójrzcie sami: w tej 
h chwili połowa wy- 
dajności VO- 
0 3 
czy i 


noprzebiegowe _multiteksturowa- 
nie, filtrowanie anizotropowe, Śro- 
dowiskowy bump mapping, kom- 
pensację ruchu przy odtwarzaniu 
filmów na DVD. Tak więc, teore- 
tycznie, jest to całkiem niezła kar- 
ta! 

Przyjrzyjmy się temu bliżej. 
Najpierw — bump mapping. Niby 
powinien być środowiskowy, ale 
jednak 3D MARK 2000 uparcie 
odmawiał jego wykrycia. No cóż, 
możliwe, że to wina sterowników — 
z tego powodu w testowanym 
„DIAMOND VIPER II (układ SA- 
VAGE 2000) były niedostępne 
wspomagane sprzętowo operacje 
Transform % Lightening, więc nie- 


gii (R 300 


wykluczone, że i tutaj mamy do 
czynienia z niedociągnięciem 
programistów. _ Istotniejszym 











TNT2 
ULTRA pod 
Q3 to rezul- 
tat raczej 
dość żenujący. 
Nieco lepiej jest 
pod DIRECT X 
(czyli 

3D MARK 2000), 

ale niewiele. Poza tym 

można zauważyć, że im wyższa 
rozdzielczość, tym gorzej. Przy 
rozdzielczości 1024x768 gry przy- 
pominały pokaz slajdów. Owszem, 
zdarza się to także przy korzysta- 
niu z mocnych układów, jednakże 
tylko w sytuacjach ekstremalnego 
zagęszczenia obiektów na ekranie. 
Co tu dużo gadać — SiS 300 to 
układ albo mało wydajny, albo ze 
złymi sterownikami. Przy tym ja- 
kość grafiki jest nie najgorsza, 
choć czasami pojawiają się dziw- 
ne, drobne artefakty (ponownie po- 


dejrzewałbym _ niedopracowanie 
sterowników). 

Na koniec zostawiłem sobie 
okulary 3D. Pracują one na zasa- 
dzie przesłaniania na przemian le- 
wego i prawego oka — mózg reje- 
struje wtedy oba obrazy oddzielnie 
i składa z nich trójwymiarową ca- 
łość. Brzmi to całkiem nieźle, jed- 
nak efekt jest umiarkowany. Co 
prawda można wykorzystać te 
okulary w każdej grze, jednak wra- 
żenie głębi zazwyczaj jest dość ni- 
kłe. Dodatkowo należałoby usta- 
wić odświeżanie karty na 120 Hz, 
ale w tym momencie monitor 
(zwłaszcza trochę starsze modele) 
może odmówić współpracy, spada 





też (i tak już 
marna) wydaj- 
ność karty. 
Można 
zadać so- 
bie py- 
tanie 













„Dla- 
czego, u li- 
cha, ktoś wypu- 
ścił na rynek tak sła- 
bą kartę?” Szczerze mó- 
wiąc — nie mam pojęcia. Ow- 
szem, jest ona tańsza od dominu- 
jących w tej chwili modeli firm 
NVIDIA oraz 3DFX, chyba jednak 
jej producent raczej nie spodziewał 
się, iż będzie w stanie zagrozić po- 
zycji uznanych producentów. 
Można tylko mieć nadzieję, że SiS 
się nie podda i nadal będzie próbo- 
wała swych sił w tym segmencie 
rynku, więc być może za jakiś czas 
otrzymamy sensowny produkt, 
jednak w tej chwili zachęcałbym 
potencjalnych kupców do zwróce- 
nia uwagi na coś innego. 
Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
GASCO INTERNATIONAL SC 
ul. Juliusza Lea 210 

30-133 Kraków 


tel. (0-12) 637-00-97 
www.gasco.com.pl 
Cena (z VAT): — ok. 500 zł 
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Marka THRU- 
STMASTER zna- 
na jest graczom 
od lat. Doskona- 
ła jakość i nowe 

technologie to 
główne cechy 
przypisywane 
amerykańskiej 
firmie. Niestety, 
dotychczas jej 
produkty były 
w Polsce raczej 
nieznane, ale 
miejmy nadzie- 
ję, że już wkrót- 
ce się to 
zmieni 
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Thrustmaster 
Formula Sprint 


Do testów otrzymaliśmy dwie kie- 
rownice. Tańsza z nich to FORMULA 
SPRINT. Niezbyt duża podstawa skry- 
wa porządny system mocowania do sto- 
łu — po postawieniu na blacie należy do- 
kręcić i docisnąć dwie klamry na spo- 
dzie urządzenia. Dzięki temu całość jest 
nieruchoma i solidnie przytwierdzona, 
więc nawet najdziksze ewolucje nie po- 
winny wpłynąć na jej stabilność. Oczy- 
wiście, rozwiązanie takie ma swoje wa- 
dy — kierownica potrzebuje sporo miej- 
sca na zamocowanie. Szkoda, że nie 
wprowadzono alternatywnej metody, 
czyli trzymania kierownicy na fotelu 
czy krześle, między udami — wbrew po- 
zorom jest to całkiem wygodne. 

Trójramienne koło kierownicy jest 
wystarczająco grube, a na odcinkach 


sprawia wrażenie stworzonego z myślą 
o raczej młodszych użytkownikach. Mi- 
mo to kierownica spisuje się dobrze — 
pewnie leży w dłoni, działa precyzyjnie, 
a przy mocniejszych skrętach koła czuje- 
my dość znaczny opór (kąt obrotu wynosi 
około 90 stopni w każdą stronę), ograni- 
czający nasze zapędy na szosie. 

Drugi model to bardziej zaawansowa- 
na FORMULA PRO. Już na pierwszy 
rzut oka widać, że ma solidniejszą budo- 
wę. Wszystko tu jest większe, potężniej- 
sze oraz, co równie ważne, sprawia wra- 
żenie bardziej dopracowanego. Metoda 
mocowania jest taka sama jak w wyżej 
omawianej wersji, trzeba tylko pamiętać, 
aby przed przykręceniem do stołu podłą- 
czyć na spodzie podstawy kabel prowa- 
dzący do pedałów i wejścia game-portu. 


Kierownice 


Ihrustmaster 


bocznych gumowane (czy coś stało na 
przeszkodzie, by pokryć gumą całość?). 
Na ramionach poziomych znajdują się 
cztery przyciski, z tyłu natomiast umiesz- 
czono dwie dźwigienki, służące do kon- 
troli zmiany biegów lub przyspieszenia 
(oraz — jeśli tylko gracz sobie tego zaży- 

czy — innej dowolnej funk- 
cji). Można się przy- 
czepić do ergo- 
nomii koła, 
bo nieco 
inaczej 


rozmiesz- 
czone przyciski popra- 
wiłyby komfort używania 
kierownicy. Gdyby znaj- 
dowały się kilka cen- 
tymetrów wyżej, 
wciskanie ich nie 
powodowałoby ko- 
nieczności niewy- 
godnego wyginania 
kciuka ku dołowi. 
Oczywiście, do podstawy 
dołączamy plastikowe pedały. 
Niestety, umieszczono je nieco zbyt 
blisko siebie (no, chyba że obsługuje je 
ktoś o bardzo małych stopach — wtedy 
wszystko powinno być OK). W ogóle 
model ten, ze względu na swe proporcje, 


około 










Koło kierownicy ma podobny kształt 
do opisanego powyżej, jest jednak w ca- 
łości pokryte gumą — każdy, kto kie- 
dykolwiek korzystał z tego ty- 
pu urządzeń, wie jakie to 
ważne (zwłaszcza 
w momencie, gdy dło- 
nie, znużone kiero- 
waniem, zaczynają 
spływać potem). 
Jej kąt obrotu jest 
także 


wy- 
nosi 


110-120 stop- 
niw obukierun- 
' kach. 
Na ra- 
mionach 
koła 


znaj- 
dziemy tyl- 
ko dwa przyciski, 
jednak są one umiesz- 
czone wygodniej niż w mo- 

delu SPRINT. Z tyłu koła brak 
także dźwigienek zmiany biegów, jed- 
nak w bocznej części podstawy umiesz- 
czono stosowną wajchę. Które z tych 
rozwiązań jest wygodniejsze, pozosta- 
wiam ocenie czytelników, wydaje mi się 
jednak, że nic nie stało na przeszkodzie, 
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by użyć obu rozwiązań, wybierając 
ewentualnie aktywny tryb oddzielnym 
przełącznikiem. W modelu PRO lepiej 
zaprojektowano także pedały. Umiesz- 
czone są one na, lekko licząc, przynaj- 
mniej trzy razy większej podstawie niż 
wspomniane wyżej, zadbano także o ich 
szersze rozmieszczenie. 

Kierownica ta, podobnie jak tańszy 
model, pracuje bardzo dobrze. Zastoso- 
wano w niej nieco słabsze sprężyny 
ograniczające skręt koła, co poprawia 
nieco komfort jazdy, jednakże wymaga 
to od gracza większego wyczucia pod- 
czas prowadzenia pojazdu. 

W sumie model droższy okazuje się, 
jak to zwykle bywa, nieco lepszy. Braku- 
je w nim w zasadzie tylko Force Feed- 
back, jednak taki dodatek zwykle podnosi 





cenę dowolnego produktu od 50 do 100 

procent. Mam jednak nadzieję, że i takie, 
najbardziej rozbudowane egzem- 

plarze THRUSTMA- 

STER-a będą w Polsce 

oferowane. 

Pooh 


Thrustmaster 
Formula Pro 






51-416 Wrocław 

tel. (0-71) 324-05-00 
www.ab.pl 

Ceny (z VAT): 
THRUSTMASTER 
PRO — 262 zł 
THRUSTMASTER 
SPRINT — 341 zł 









ENVIRON- 
MENTAL AU- 
DIO EXTEN- 
SIONS, AURE- 
AL 3D, SEN- 
SAURA, DlI- 
RECT SOUND 
3D - od ilości 
dostępnych na 
rynku standar- 
dów dźwięku 
przestrzennego 
może rozboleć 
głowa. Czy zna- 
lazłby się na 
rynku produkt 
łączący to 
wszyst- 





ko w jed- 
nym? Zga- 
dliście - to 
właśnie 
FORTISSIMO 


Firma GUILLEMOT znana 
była dotychczas głównie z kart 
dźwiękowych przeznaczonych 
dla bardziej wymagającego użyt- 
kownika, takich jak np. MAXI 
SOUND ISIS. Pomyślano jednak 
także o mniej zasobnych klien- 
tach i stworzono naprawdę cieka- 
wy model FORTISSIMO. Za- 
cznijmy od sprzętu. Karta zbudo- 
wana jest w oparciu o procesor 
YAMAHA YMF744. Parametry 
generowanego dźwięku są stan- 
dardowe — 16 bitów, częstotli- 
wość samplowania do 48 KHz. 
Karta obsługuje pełny duplex 
(możliwość jednoczesnego na- 
grywania i odtwarzania). Na śle- 


wym DIRECT SOUND 3D jest 


ona zgodna z AUREAL3D 1.0 
oraz, dzięki interfejsowi SEN- 
SAURA, z EAX 20. Poza tym, 
właśnie dzięki SENSAUR=—ze, 
posiada kilka funkcji, których po- 
zbawiona jest konkurencja. Są to, 
przede wszystkim, MACRO FX 
(lepiej oddaje bliskie źródła 
dźwięku) oraz ZOOM FX (dzięki 
niemu duże emitery dźwięku, ta- 
kie jak np. pociąg, brzmią bar- 
dziej naturalnie — źródło zostaje 
zamienione z punktowego na 
wielomiejscowe). Więcej infor- 
macji na ten temat znajdziecie 
w artykule „Jaka to melodia?”, 
wydrukowanym w bieżącym nu- 


Guillemot 





dziu znajdziemy cztery gniazda 
minijack wejścia (liniowe i mi- 
krofon) oraz wyjścia (głośniki 
przód/tył), do tego dochodzi cy- 
frowe wyjście optyczne (niestety, 
bez kabelka — ale jak do tej pory 
znalazłem go tylko w SB LIVE! 
PLATINUM) i gniazd MIDl/joy- 
sticka. Na karcie umieszczono 

trzy wejścia dla róż- 
nych standar- 
dów 


Najciekawsza 
w FORTISSIMO 
jest jej uniwer- 
4 salność. Poza 

obowiązko- 


Maxi Sound Fortissimo 


merze. Niestety, brak jest VIR- 
TUAL EAR — modułu pozwalają- 
cego przenieść do komputera pa- 
rametry rzeczywistego ucha gra- 
cza. W chwili oddawania mate- 
riału do druku nie był on jeszcze 
dopracowa- 

ny, a na 
stronie 






























www .sen- 
saura.com  wid- 

niała informacja, iż 

będzie on gotowy do ścią- 
gnięcia w najbliższej przyszłości. 
Poza systemami dźwięku dookól- 
nego FORTISSIMO wspiera tak- 
że kilka standardów MIDI. Są to, 
przede wszystkim, GM (General 
MIDI), GS (General Standard) 
oraz Yamaha XG. W tym zakre- 
sie dysponuje on 128-głosową 


polifonią (w tym 64 głosy gene- 
rowane sprzętowo). Do naszej 
dyspozycji oddano 676 instru- 
mentów oraz 21 zestawów perku- 
sji. Do karty dołączono niezbyt 
imponujący (chociażby w porów- 
naniu z tym, co wraz ze swoimi 
produktami oferuje CREATIVE 
czy DIAMOND) zestaw progra- 
mów. Szczerze mówiąc, sprawia 
on wręcz ubogie wrażenie. Znaj- 
dziemy tu prosty „kombajn” ME- 
DIA STATION, odtwarzający 
płyty CD, pliki .wav oraz MIDI. 
Do tego dochodzi odtwarzacz 
i mikser YAMAHA XG STU- 
DIO, program ACID DJ do intu- 
icyjnego tworzenia muzyki i... 





tyle. Jak widać, to niezbyt wiele, 
i choć jedna mała gierka byłaby 
mile widziana. Szczerze mówiąc, 
najbardziej byłem ciekaw VIR- 
TUAL EAR, ale jest jeszcze nie- 
dopracowane. Przydałaby się 
także, w związku z umieszcze- 
niem wyjścia optycznego, jakaś 
aplikacja do zgrywania muzyki 
na MiniDisk. Wiem, że jestem 
wymagający, ale po prostu do- 
datki do SB LIVE! dość mocno 
zaostrzyły mój apetyt na porząd- 
ne programy dołączane do kart... 
Mimo wspomnianych braków 
FORTISSIMO jest warta polece- 
nia. Przede wszystkim dlatego, 
że dźwięk przestrzenny działa 
w każdej grze, jaką urucho- 
mimy. Może trochę szko- 
da, że zgodność z AU- 
ją REAL 3D dotyczy 
| tylko wersji 1.0 tego 
) interfejsu, ale 
w końcu nie 
_, można mieć 
|| wszystkiego. 
Poza tym 
karta działa 
naprawdę 
nieźle. Co 
prawda spra- 
wia nieco gorsze 
wrażenie ogólne niż 
wspomniana konkurencja, ale 
przecież w gruncie rzeczy kupuje- 
my kartę raczej dla niej samej, 
a nie dla softu, z którego i tak ma- 

ło kto później korzysta. 
Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


ul. Juliusza Lea 210 
30-133 Kraków 


tel. (0-12) 637-00-97 
www.gasco.com.pl 


Ceny (z VAT): — ok. 260 zł 
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Temat dźwię- 
ku przestrzen- 
nego bywa 
traktowany 
nieco po maco- 
szemu i zapew- 
ne niewielu 

z Was zdaje so- 
bie sprawę, jak 
skomplikowa- 
nym procesem 
jest stworzenie 
systemu audio 
umożliwiające- 
go całkowite 
zanurzenie 
się w Środo- 
wisku gry. 

A o tym jest 
ten artykuł 
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Jak to się właściwie dzieje, że 
karty dźwiękowe są w stanie wyge- 
nerować dźwięk, który odbieramy 
jako przestrzenny (czyli jesteśmy 
w stanie określić jego położenie 
w trójwymiarowym świecie)? Wią- 
że się to bezpośrednio z naszą fizjo- 
logią. Mózg interpretuje docierające 
do uszu fale dźwiękowe biorąc pod 
uwagę dwa podstawowe parametry. 
Po pierwsze, chodzi o opóźnienie — 
fala dźwiękowa dociera do jednego 
ucha ułamek sekundy wcześniej niż 
do drugiego. Różnice są minimalne, 
ale jednak istnieją. Po drugie, ważne 
jest stłumienie — ucho bardziej od- 
dalone od źródła dźwięku odbiera 
go ciszej niż bliższe. Z opóźnieniem 
wiąże się też inna ciekawa cecha. 
Abyśmy zauważyli różnicę w czasie 
dotarcia do obu uszu słuchacza da- 
nej fali dźwiękowej, musi być ona 
odpowiednio krótka (czyli mieć wy- 
soką częstotliwość — tylko wtedy 
np. lewe ucho odbiera szczyt fali, 
podczas gdy do prawego zaczyna 
docierać dopiero jej ramię wznoszą- 
ce). Przy falach o niskiej częstotli- 
wości (powiedzmy — 30 Hz) mózg 
przestaje dostrzegać między nimi 
różnicę. W efekcie dość łatwo mo- 
żemy zlokalizować źródło dźwięku 
o wysokiej częstotliwości, a słabo — 
o niskiej. Wniosek praktyczny? 
Głośniki _ średnio-wysokotonowe 


Karty wykorzystujące opisywane technologie. 
Odpowiednio: EAX — CREATIVE LIVE! PLA- 
TINUM, SENSAURA - TERRATEC SOUND- 
SYSTEM DMX, AUREAL 3D - DIAMOND 


MONSTERSOUND 300 









powinny 
być skierowane 
membraną w kie- 
runku słuchacza, 
natomiast subwo- 
ofer można posta- 
wić gdziekolwiek, 
choćby na podło- 
dze. 

Ze względu na 
ów sposób odbiera- 
nia dźwięku przez 
człowieka tworzy 












HRTF - porównanie danych dźwiękowych ze źródła i z mikrofonów 
umieszczonych w głowie manekina pozwala uzyskać zestaw funkcji opisu- 


jących sposób, w jaki słyszymy (HRTF) 


się tzw. HRTF — He- 
ad-Related Transfer Fuc- 
tion, czyli, w wolnym tłu- 
maczeniu, Związane 
z Głową Funkcje Przenie- 
sienia (Dźwięku). Jest to 
zestaw funkcji określają- 
cych w jaki sposób sygnał 
monofoniczny docierają- 
cy z danego punktu 
w przestrzeni jest odbie- 
rany przez każde ucho 
słuchacza. W praktyce 
oblicza się to ustawiając 
w wyciszonym pomiesz- 
czeniu manekin z precy- 
zyjnie wymodelowanymi 
małżowinami  usznymi, 
w jego otworach słucho- 
wych umieszcza się mi- 
krofony, a w określonym 
punkcie (o znanej odległości 
i kącie względem modelu) sta- 
wia głośnik i rozpoczyna emisję 
dźwięku. Komputer odbierający sy- 
gnał z mikrofonów oblicza różnicę 
pomiędzy obiema falami i zapisuje 
ją. Czynność należy powtarzać aż 
do pokrycia całej przestrzeni — po 
360 stopni wokół każdej osi. Na- 
stępnie, na podstawie informacji do- 
starczanych przez program, odpo- 
wiedni API (Application Program- 
ming Interface — Interfejs Progra- 
mowania Aplikacji, czyli program 
odpowiedzialny za komunikowanie 
się np. gry z resztą komputera — jak 
DirectX, Glide czy OpenGL) obli- 
cza położenie źródła dźwięku i słu- 
chacza, przetwarza odpowiedni plik 
dźwiękowy i wysyła go do głośni- 
ków. Bardziej zaawansowane syste- 
my biorą pod uwagę także środowi- 
sko, w którym odbywa się gra (tzn. 
czy jest to jaskinia, hangar czy też 
sala balowa) i na podstawie dodat- 
kowych danych obliczają kolejne 
zniekształcenia dźwięku związane 


z jego odbijaniem się (reverb) od 
ścian, tłumieniem itd. 


M Direct Sound 3D 


Jak zwykle na początku był MI- 
CROSOFT. Począwszy od DirectX 
5.0 udostępnił on programistom Śro- 
dowisko tworzenia dźwięku dookól- 
nego — DIRECT SOUND 3D. Jednak- 
że technologia tam zawarta (i właści- 
wie istniejąca w niezmienionej formie 
aż do dziś) była dość prymitywna, 
umożliwiała bowiem jedynie prze- 
strzenne zlokalizowanie źródła 
dźwięku, bez możliwości jego mody- 
fikacji — tego rodzaju manipulacje 
wykonują dopiero API opisane poni- 
żej; wszystkie one (poza AUREAL 
3D) wywodzą się z DS3D. Dopiero 
następca wersji 7.0 ma zawierać pełen 
zestaw instrukcji określających para- 
metry dźwiękowe środowiska gier. 


E Environmental Audio Extensions 


EAX to interfejs stworzony przez 
firmę CREATIVE z myślą o kartach 
z rodziny LIVE!. Właściwie to od nie- 


Environmental 


IG % Audio" 


by CREATIVE" 





go zaczęło się szaleństwo związane 
z dźwiękiem 3D, bo wcześniej techno- 
logia ta była niezbyt dopracowana 
i w gruncie rzeczy nieznana szerszej 
publiczności. EAX (w chwili obecnej 
dostępny w wersji 2.0) jest stale rozbu- 
dowywany. Początkowo zarzucano 


„mu (w porównaniu z AUREAL-em 


3D) zbyt małą elastyczność, jednakże 
wraz z kolejnymi wersjami oprogra- 
mowania (odpowiedzialny za dźwięk 
procesor EMU 10K1 pozostaje nie- 
zmieniony) sytuacja ulega poprawie. 
Interfejs ten opiera się na 26 zdefinio- 
wanych przez producenta parametrach 


dźwiękowych pomieszczenia. Odpo- 
wiadają one m.in. łazience, sali kon- 
certowej, kamiennemu korytarzowi 
itd. Wydawać by się mogło, że to ma- 
ło, jednakże profile te mogą być 
w pewnym stopniu modyfikowane. Do 
każdego z nich można dołożyć np. do- 
datkowe echo, zmienić wygasanie 
dźwięku czy też jego częstotliwość. 
Począwszy od EAX 2.0 dostępne są 
także funkcje zamykania i zasłaniania 
źródła dźwięku (occlusion śz obstruc- 
tion) — pierwsza z nich używana jest 
w chwili, gdy dźwięk dochodzi np. zza 
Ściany, a druga, gdy pomiędzy źŹró- 
dłem a słuchaczem znajduje się jakaś 
duża przeszkoda. Wersja 3.0 (zapo- 
wiadana już prawie od roku!) ma po- 








siadać, poza poprawionymi modelami 
pomieszczeń, możliwość używania 
rozmytych punktów odbicia (używa 
się ich podczas obliczania przenikania 
fali dźwiękowej z jednego środowiska 
w drugie) oraz poprawione algorytmy 
wygasania dźwięku wraz ze wzrostem 
odległości. 


E Sensaura 


Kolejna technologia została opraco- 
wana przez firmę SENSAURA. Składa 
się na nią kilka modułów wnoszących 
nowe możliwości do opracowywania 
dźwięku _ przestrzennego. _ Przede 


Sensaura" 


UDO SION! 





AUDIO 


wszystkim otrzymujemy tu środowisko 
ENVIRONMENT FX, pokrewne 
i zgodne z wyżej opisanym EAX, nie 
ma więc sensu powtarzanie tych samych 
informacji — ciekawsze są inne moduły. 
MACRO FX umożliwia lepsze symulo- 
wanie źródeł dźwięku znajdujących się 
tuż przy słuchaczu, takich jak np. świsz- 
czący wiatr czy też słowa szeptane 
wprost do ucha. Efekt uzyskiwany jest 
dzięki dokładnej analizie mocy dźwięku 
w zależności od odległości źródła od 
każdego z uszu słuchacza. Przestrzeń 
wokół głowy dzielona jest na kilka stref: 
daleką i średnią (od 1 metra do 20 centy- 
metrów), bliską (poniżej 20 cm, od- 
dzielnie dla lewego i prawego ucha) 


oraz najbliższą (wewnątrz głowy) — 
w zależności od tego, w której z nich 
znajduje się źródło dźwięku, używany 
jest inny, za każdym razem nieco mody- 
fikowany zestaw funkcji. Kolejny ele- 
ment omawianego środowiska to 
ZOOM FX. Dokonuje on filtracji wid- 
ma dźwięku, zapisanego najczęściej 
w formacie .wav, i tworzy kilka wirtual- 
nych źródeł emisji. Dzięki temu zamiast 
np. punktowych odgłosów śmigłowca 
słyszymy oddzielnie jego wirnik, rotor 
ogonowy itd. Technika ta może być tak- 
że wykorzystywana np. do tworzenia 
efektu rozległego pola dźwiękowego 
(czyli jakby kilku dodatkowych wirtual- 
nych głośników) pożądanego np. w sys- 
temie Dolby Digital. Do tego wszystkie- 


go dochodzi element nazwany VIRTU- 
AL EAR, umożliwiający pełną indywi- 
dualizację dźwiękowego środowiska 
3D. Wszystkie karty obsługujące 
dźwięk przestrzenny opierają swe obli- 
czenia na standardowym modelu słu- 
chacza zapisanym w HTRF. No właśnie 
— standardowym. A przecież wystarczy 
jeden rzut oka, by uświadomić sobie, że 
nie wszyscy jesteśmy tacy sami. Uży- 
wając VIRTUAL EAR można dostoso- 
wać parametry pracy karty do własnej 
budowy anatomicznej, ustawić wiel- 
kość małżowiny usznej, jej głębokość 
itd. Niezłe, nieprawdaż? 


E Aureal 3D 


System AUREAL 3D (A3D) bazuje 
na nieco innej technice tworzenia 
dźwięku niż opisane powyżej. Tam pro- 
gramista za każdym razem dysponuje 
pewnym ograniczonym zestawem „śŚro- 
dowisk brzmienia”, takich jak np. sala 
koncertowa, jaskinia czy też mieszka- 
nie. Wiążą się z tym pewne ogranicze- 
nia. Nie można ot, tak sobie wymyślić 
jakiejś lokacji — trzeba korzystać z goto- 
wych, choć 
modyfikowal- 
nych _ usta- 
Wsie ne: 
A3D (w tej 
chwili dostęp- 
ny w wersji 
2.0) oferuje 
nieco więcej. 
W tym przy- 
padku sterow- 
nik tworzy 
jakby dźwię- 
kowy obraz 
pomieszczenia, w którym aktualnie 
znajduje się bohater. Generowana jest, 
podobna do wizualnej, trójwymiarowa 
mapa audio. Brane są w niej pod uwagę 
materiały, z jakich wykonane jest dane 
pomieszczenie. Oczywiście, programi- 








sta nie pisze np.: „makatko- 
wy kilimek na ścianie, sufit 
pokryty chropawym  tyn- 
kiem” lub „gładka glazura 
w łazience”, bo byłoby to ra- 
czej bez sensu. Podawane są 
za to parametry Ścian, pod- 
łóg, drzwi, skał itd. — na ile 
odbijają one dźwięk, jakie 
częstotliwości pochłaniają, 
w jakim stopniu fala dźwię- 
kowa może przez nie przeni- 
kać. Następnie do akcji wkra- 
cza technologia WAVETRACE — śle- 
dzony jest przebieg fali dźwiękowej od 
źródła do słuchacza i wyliczane są jej 
wszelkie możliwe zniekształcenia, takie 
jak odbicie, zmiana częstotliwości czy 


Natężenie dźwięku 


też pochłonięcie. Pod uwagę brane są 
także przeszkody, np. tłumiące dźwięk 
drzwi. A3D 2.0 może śledzić równocze- 
śnie 16 źródeł dźwięku i analizować 64 
punkty odbicia/pochłonięcia. 

Brzmi to bardzo zachęcająco, ale, 
niestety, nie ma róży bez kolców. Śle- 
dzenie fali, zamiast używania do jej 
modyfikacji stałego zestawu funkcji, 
pociąga wzrost zapotrzebowania na 
moc obliczeniową. Co prawda nie jest 
to zbyt znaczący skok, ale ocenia się, że 
w porównaniu z EAX, wymagającym 
około 5% mocy procesora głównego, 
A3D zabiera jej około 10-12%. Tak 
więc, gdyby ktoś miał wątpliwości, już 
chyba wiadomo, dlaczego podczas te- 
stowania kart graficznych na „Kwaku” 
należy wyłączyć efekty dźwiękowe? 





Na podstawie dźwięku podstawowe- 
go systemy EAX i SENSAURA okre- 
ślają sposób wygaszania fali dźwię- 
kowej w danym pomieszczeniu 





Jaka to melociia?2? 
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Który system wybrać? No cóż, 
wbrew pozorom nie jest to takie trud- 
ne, bo na dobrą sprawę większość 
z nich oferuje podobne doznania. Chy- 
ba najpopularniejszy w tej chwili jest 
EAX, a najbardziej zaawansowane to 
SENSAURA i A3D = w grach najczę- 
ściej znajdziemy EAX. Podejrzewam 
zresztą, że jak zwykle wszystkich po- 
godzi MICROSOFT, umieszczając 
niezbędne polecenia w kolejnej wersji 
DirectX. W chwili obecnej przy zaku- 
pie należy się kierować przede wszyst- 
kim jakością karty i jej ceną — model 
od znanego producenta nie powinien 
sprawić zawodu. A najlepiej, oczywi- 
ście, przed kupnem osobiście odsłu- 
chać (przetestować) daną kartę. 

Pooh 


Poszczególne API wykorzystują m.in. następujące karty: 


EAX: 


CREATIVE LABS SOUNDBLASTER LIVE! PLAYER 1024 
CREATIVE LABS SOUNDBLASTER LIVE! PLATINUM 


SENSAURA: 
DIAMOND MX400 


GUILLEMOT MAXI SOUND FORTISSIMO 


YAMAHA XG-QUAD 
YAMAHA 192 

DIGITAL YAMAHA 192 XG 
VIDEOLOGIC SONICSTORM PRO 


HOONTECH SOUNDTRACK DIGITAL XG 


POWERCOLOR BATON 724 
LABWAY XWAVE D2X SERIES 


LABWAY XWAVEJ8X SERIES 
A-OPEN AW744 

A-OPEN AW300 

A-TREND XWAVE-192 
INNOWARE ESS MAESTRO-2 PCI SOUND CARD 


AUREAL 3D: 
AUREAL INC. SQ2500 


DIAMOND MONSTER SOUND MX300 


HIEVAL PCI 576 
IOMAGIC MAGICWAVEV2 
TURTLE BEACH MONTEGO A3D II 


TERRATEC PROMEDIA XLERATE PRO 


VIDEOLOGIC SONICVORTEX2 
XITEL STORM PLATINUM 
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Historia ostat- 
niego stulecia 
to obszerny 
materiał. Na 
dzień dzisiejszy 
wszystko to, 
co przytrafiło 
się ludzkości 

w tym najbar- 
dziej niezwy- 
kłym okresie 
jej historii, jest 
dla nas cią- 
giem wyda- 
rzeń, które 
zmieniają się 
w szalonym 
tempie, jak ob- 
razki w kalej- 
doskopie 
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Na rynku książkowym i praso- 
wym już od dłuższego czasu poja- 
wiają się, lepsze lub gorsze, opraco- 
wania zdarzeń, jakie miały miejsce 
w XX wieku. Użytkownicy kompu- 
terów także doczekali się takiego 
właśnie opracowania: niedawno na 
polskim rynku ukazała się niedawno 
naprawdę doskonała pozycja. KRO- 
NIKA XX WIEKU, bo tak brzmi jej 
tytuł, to bardzo rzetelny program wy- 
dany na licencji angielskiego wy- 
dawnictwa DORLING KINDER- 
SLEY, a dzięki firmie OPTIMUS 
PASCAL MULTIMEDIA doskonale 
spolszczony oraz uzupełniony o wy- 
darzenia istotne dla Polaków. 

Po uruchomieniu KRONIKI zo- 
stajemy przeniesieni do „pokoju roz- 


towano bardzo dokładnie, 
nie zabrakło tu nawet mu- 
zyków i sportowców, któ- 
rzy wywarli jakiś wpływ 
na naszą historię! Kolejna 
kategoria to „Kalendarz ”; 
tutaj możemy wybrać do- 
wolny rok, a następnie 
przyjrzeć się, niemalże 
dzień po dniu, wydarze- 
niom, jakie miały wtedy 
miejsce. Dobrym rozwią- A 
zaniem było też stworze- | | sw | 
nie bloku, który zatytuło- 
wano „Wiek XX w pigułce”. Znala- 
zło się tu osiem obszernych działów, 
które według twórców programu 
miały największy wpływ na obraz 
świata u schyłku drugiego tysiącle- 


1945 


MULTIMEDIALNA 





maitości”. Takie rozwią- 
zanie nie jest już nowator- 
skie, ale chyba się spraw- 
dza. Rozglądając się po 
tym pomieszczeniu łatwo 
można dojść do wniosku, 
że... dawno tu nikt nie 
sprzątał. Czego tu nie ma 
— wszędzie widać kalenda- 
rze, zdjęcia, notki, mamy 
też telewizor i ogromne 
szuflady z aktami! Łatwo 
się zagubić wśród tego bo- 
gactwa informacji, jeśli 
jednak są wśród Was tacy, 
którzy nie lubią poszukiwać intere- 
sujących ich danych w tak ogrom- 
nym bałaganie, to proszę się nie mar- 
twić — z myślą o takich właśnie użyt- 
kownikach twórcy programu przy- 
gotowali specjalny pasek nawigacyj- 
ny. Przyznam, że jest on bardzo 
przydatny i umożliwia szybkie prze- 
skakiwanie pomię- 
dzy poszczególny- 
mi działami. Wy- 
darzenia znajdują- 
ce się na krążku 
umieszczone zosta- 
ły w powiązanych 
ze sobą blokach te- 
matycznych, wśród 
których znalazł się 
dział „„Biografie”, 

przybliżający syl- 
wetki najbardziej 
znanych ludzi XX 
wieku. Wierzcie mi 
— dział ten przygo- 
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cia. Na pewno 
nie każdy 
Z aprobatą 
przyjmie to, że 
na niektóre blo- 
ki poświęcono 
więcej miejsca, 
na inne nato- 
miast mniej, 
niemniej jednak 
wszystkie te 








© KALENDARZ XX WIEKU 
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mym czasie nastąpił rozpad grupy 
The Beatles. Wszystkie te elementy 
i takie potraktowanie tematu wpły- 
wają bardzo pozytywnie na komfort 
pracy z KRONIKA-mi XX WIEKU. 





Niektóre wydarzenia pozornie wy- 
dają się być nieistotne, lecz nadają 
pewnego smaku i kolorytu suchym 
faktom historycznym. W progra- 
mie znalazło się około 6 000 arty- 
kułów i kilka tysięcy zdjęć, trzy 
godziny archiwalnych nagrań 
dźwiękowych, animacje oraz kil- 
kadziesiąt sekwencji filmowych. 
Dzięki temu możemy obejrzeć np. 
oficjalne przemówienie gen. Woj- 
ciecha Jaruzelskiego, w którym in- 
formuje obywateli o wprowadze- 
niu „koniecznego” stanu wojenne- 
go. Jakość filmów jest niezła, a do- 





opracowania są 
rzetelne i szcze- 
gółowe. Może 
o tym świad- 





czyć fakt, że 
program otrzy- 
mał pozytywne opinie naukowców 
(prof. dr. hab. Adama Suchońskiego 
i mgr. Jerzego Liszewskiego) i został 
wpisany na listę środków dydaktycz- 
nych zalecanych przez MEN do 
użytku szkolnego. Inną, chyba naj- 
większą zaletą tego produktu jest 

m SPOSÓB, W jaki pO- 
traktowano / tutaj 
opisywane wyda- 
rzenia. Gdy na przy- 
kład  przeglądamy 
informację z działu 
„Wydarzenia  mie- 
siąca” o tym, że Ni- 
xon wysyła wojsko 
do Kambodży, to 
dowiadujemy się 
też, że w tym sa- 





datkowo można je powiększyć do 
pełnego ekranu. 

Wszystkie te elementy sprawiają, 
że KRONIKA XX WIEKU jest pro- 
gramem wybitnym i bardzo cieka- 
wym. Interesująca szata graficzna, 
miłe środowisko obsługi i ogrom po- 
segregowanych informacji to powo- 
dy, dla których produkt ten jest pozy- 
cją obowiązkową w biblioteczce 
każdego POBOWnIka komputera. 

Kynes 


Program do testów dostarczył: 
Optimus Pascal SA 
ul. Wyspiańskiego 10 


43-300 Bielsko-Biała 
tel. (0-33) 811 91 80 
Cena z VAT — 169 zł 











Podróże fa- 
scynują każde- 
go z nas, bo 
któż nie chciał- 
by na własne 
oczy zobaczyć 
pełnych prze- 
pychu ulic Pa- 
ryża, zanurzyć 
się w miejską 
dżunglę Meksy- 
ku, podziwiać 
zachwycające 
zabytki Pragi 
lub pstryknąć 
sobie fotki na 
Tower Bridge 
w Londynie? 


Chyba każdy ma takie marzenia? 
Wiadomo jednak, że nie wszystkich stać 
na podobne wojaże, a jeśli nawet ktoś 


'_ jest w stanie wyłuskać jakieś pieniążki, 


to po odwiedzeniu konkretnego miasta 
ma często mieszane uczucia. Dlaczego? 
Ponieważ czuje niedosyt, podróż wyda- 
je się zbyt krótka, a przewodnicy są ten- 
dencyjni i nudni. Z myślą o takich wła- 
śnie ludziach OPTIMUS PASCAL SA 
postanowił rozpocząć wydawanie serii 
przewodników poświęconych podró- 
żom, a konkretnie wycieczkom po stoli- 
cach najczęściej odwiedzanych państw. 
Pierwsze miasto z tej serii to Londyn — 
stolica Wielkiej Brytanii. Jeśli jesteś za- 
interesowany tym pięknym miejscem, 
to myślę, że czas najwyższy rozpocząć 
wirtualną podróż. 


niczny Londynu, 
zapoznać się z hi- 
storią miasta, 
przyjrzeć się prze- 
różnym osobisto- 
ściom, które za- 
służyły się w jego 
historii. Oczywi- 
ście jest także 
możliwe przejście 
do planu, na któ- 
rym zaznaczono 
wszystkie dzielni- 
ce miasta, wraz 
z wszelkimi atrak- 
cjami. Twórcy po- 
stanowili nie przedstawiać nam jedynie 
zabytki miasta, ale także miejsca, któ- 
rych może poszukiwać każdy normalny 


WVirtuualma PocirÓż 





Po uruchomieniu przewodnika przy- 
jemny kobiecy głos poinformuje, w jaki 
sposób poruszać się w wirtualnym 





świecie programu. Wędrówkę rozpo- 
czynasz w Magazynie Osobliwości. 
Tutaj można obejrzeć plan architekto- 





LONOJN 


turysta. Dlatego na planie znalazły się 
wszelkie parki, sklepy, hotele, restaura- 
cje oraz puby. Wszystko to jest bardzo 
ładnie omówione i przedsta- 
wione. Przypuśćmy, że chce- 
my się dowiedzieć czegoś 
o „Ye Olde Cheshire Chesse” 
(to taki zabytkowy pub). Pro- 
gram pokaże nam krótką notkę 
o jego historii, znajdziemy tak- 
że opis wnętrza, jak również 
dowiemy się, że piwko popija- 
i tu kiedyś Mark Twain i Wol- 
ter. Jeśli jesteśmy leniwi i nu- 
dzi nas oglądanie planu w po- 
szukiwaniu ciekawych miejsc, 
możemy kontynuować podróż 





słynnym piętrowym autobusem. 
W trakcie tej przejażdżki miła prze- 
wodniczka będzie opowiadać o miej- 
scach, które ujrzymy podczas wyciecz- 
ki 


Oprócz podróży autokarowej w pro- 
gramie umieszczono jeszcze kilkana- 
ście filmów wideo. Wśród nich są takie 
ciekawe obrazy, jak zestawienie ukazu- 
jące ważne momenty w historii miasta. 
Są to kolejno: Londyn lat sześćdziesią- 








tych, okres popularności punka oraz 
dzisiejszy wizerunek miasta. Trzeba 
przyznać, że jakość filmów jest niezła, 
a same obrazy zróżnicowane. Pośród 
wszystkich tych ciekawostek znalazło 
się także miejsce na garść praktycznych 
wskazówek dla turysty. Bez żadnych 
problemów można się dowiedzieć, któ- 
ra restauracja będzie odpowiadała na- 
szej kieszeni i gdzie najlepiej przenoco- 
wać. Dla uatrakcyjnienia programu du- 
żo omawianych miejsc dokładnie sfoto- 
grafowano. Dzięki temu znajdując się 
w wybranej lokacji możemy rozglądać 
się we wszystkie strony i podziwiać 
przepiękne krajobrazy. Dodatkowo, 
w każdym odwiedzanym miejscu usły- 
szymy charakterystyczne dla niego 
dźwięki i odgłosy. Chociaż efekt ten 
jest często wyjątkowo sztuczny, to jed- 
nak daje on użytkownikowi pełniejszy 
obraz danej lokacji. W programie 
umieszczono także dwanaście najcie- 
kawszych, interaktywnych przekrojów 
budowli. Dzięki temu możemy swo- 
bodnie podróżować po wnętrzu British 
Museum i podziwiać jego wspaniałe 
zbiory sztuki greckiej lub przyjrzeć się 
skarbowi z Sutton Hoo. 

Twórcy, chcąc nadać swojej produk- 
cji charakter przewodnika z prawdzi- 
wego zdarzenia, umożliwili nam pro- 
wadzenie notatek, planowanie wycie- 
czek, jak również robienie zdjęć wybra- 
nych lokacji. Notatki możemy następ- 
nie wydrukować i zabrać w realną po- 
dróż. Ma to ułatwić poruszanie się 
w prawdziwym Londynie, może także 
być pamiątką z wirtualnej wycieczki. 
Na zakończenie przygotowano quiz, 
dzięki któremu możemy zorientować 
się, jak duża jest nasza wiedza na temat 
miasta — osobiście uważam 
jednak, że nie jest to zbyt rze- 
telna informacja i radzę raczej 
się nią nie sugerować. 

Podsumowując, muszę 
przyznać, że program pt. LON- 
DYN: WIRTUALNA PO- 
DRÓŻ jest bardzo interesującą 
pozycją. Zawarte tu informacje 
być może nie są wyczerpujące, 
ale z całą pewnością wystar- 
czają turystom. W dodatku for- 
ma, w jakiej dane te zostały 
przedstawione, sprawia, że jest 
to produkt bardzo atrakcyjny. Dbałość 
o szczegóły i niezła oprawa sprawiają, 
że pozycja ta spodoba się każdemu. 

Kynes 


Program do testów dostarczył: 
Optimus Pascal SA 
ul. Wyspiańskiego 10 


43-300 Bielsko-Biała 
tel. (0-33) 811 91 80 
Cena z VAT -99 zł 
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Wkrótce duża 
część polskiej 
młodzieży za- 
cznie poważnie 
zastanawiać 
się, jak szybko 
nadrobić zale- 
głości i luki 

w wiedzy. 

Z myślą wła- 
śnie o nich 
OPTIMUS PAS- 
CAL SA rozpo- 
czął wydawa- 
nie serii testów 
multimedial- 
nych pod 
wspólną nazwą 
MATURA 2000 


Tak, to naprawdę bolesny pro- 
blem:) Niektórzy postanowią uda- 
wać, że nic się nie stało, a całą swą 
niewiedzę uzupełnią wykwintnie 
przygotowanymi ściągami, inni nato- 
miast ze skruchą przyznają, że czas 
najwyższy przestać giercować i... 
siąść do nauki. Oczywiście najlepiej 
byłoby połączyć jedno z drugim, 
a w tym mógłby pomóc program 
multimedialny. I właśnie o czymś ta- 
kim chcę tu napisać. Aplikacja z serii 
MATURA 2000, która trafiła w moje 
ręce, to testy z fizyki. Zdaję sobie 
sprawę, że pisemną maturę z tego 
przedmiotu będzie zdawał tylko nie- 
wielki procent ogółu, ale ustną już 
znacznie większy, więc tym bardziej 
forma testu powinna być atrakcyjna. 





my zagadnie- 


nia łatwe, 
trudne i „dla 
zaawansowa- 
nych”. Te 
ostatnie _ to 
tzw. „pytania 
z gwiazdką” — 
na _ szóstkę. 
Rozwiązuje- 
my test wybie- 
rając na dane 
pytanie jedną 
z czterech od- 
powiedzi. Ra- 
dzę uważnie 
czytać _ po- 
szczególne zadania, bo wcale nie są ła- 
twe, a fakt, że to testy, nie powinien 





STRONA GŁÓWNA 6 














zumienie tej jakże trudnej materii. 
W dodatku z programu mogą korzystać 


Testy Multirmeciialme 





Na początku program pyta o imię 
i hasło (to ostatnie umieszczono praw- 
dopodobnie po to, by rodzice nie mogli 
zobaczyć, jak marne postępy robimy 
w nauce:) Po załatwieniu formalności 
przechodzimy do głównego menu: Tu- 
taj możemy rozpocząć nowy test, usta- 
lić jaki będzie jego zakres tematyczny 
i poziom trudności oraz zobaczyć wy- 
niki wcześniej rozpoczętych testów. 
Materiału jest naprawdę dużo, MATU- 
RA 2000 obejmuje wszystkie działy 
przewidziane w programie szkolnym. 
Pytań testowych jest osiemset i zostały 
one posegregowane w trzy grupy. Ma- 


"W którym z przedstawionych położeń, Księżyc będzie obserwowany w pełni (z Ziemi)? 











O pełni mówimy wtedy, kiedy oświetlona jest cała widoczna z Ziemi tarcza Księżyca. 
Ma to miejsce wtedy, gdy Księżyc znajduje się po przeciwnej stronie Ziemi wobec 


Słońca Wschodzi wtedy w momencie zachodu Słońca, i jest widoczny przez całą noc, 


|). Gzki uzzon zieniła bez tarcia z równi © kącie nachylenia 2_ W wigosie 
zawieszono wakadło znacznie lżejsze od wagoa, o długości I . Okres wahań 


Pytsnie__ tego wahadła wynosi. 








rę Żaden z podanych wzorów nie 
jest poprawny. 








Wam sugerować, iż użycie kartki i dłu- 
gopisu nie będzie konieczne. Obiek- 
tywnie oceniając ten program uważam, 
że może on przynieść korzyści tylko 
wówczas, gdy podejdziemy do niego 
naprawdę rzetelnie. Każde pytanie ma 
swe wyjaśnienie, które pomaga w od- 
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Fizyka 2 Seri Wału 2000: 


także nauczyciele. Wyobrażam sobie, 
jak ciekawie mogłaby wyglądać lekcja 
powtórzeniowa z użyciem takiej wła- 
śnie pomocy dydaktycznej! Niestety, 
rzeczywistość raczej niezbyt przypo- 
mina te marzenia. Stan finansowy 
szkolnictwa przedstawia się tragicznie 
i obecnie nie ma co myśleć, by 
w szkole na lekcjach fizyki 
każdy uczeń miał dostęp do 
własnego komputera. Pozosta- 
je więc jedynie praca w domu. 
Oprawa graficzna i dźwięko- 
wa nie jest tu zbyt dobra: tro- 
chę zdjęć, tabel i wykresów. 
Nie jest to jednak ważne w te- 
go typu programie i trudno po- 
strzegać ten element jako wa- 








nalezieniu prawidłowego toku rozumo- 
wania. Wiele zadań zostało zilustrowa- 
nych, a także użupełnionych o anima- 
cje. Ułatwia to zrozumienie treści oraz 
sprawia, że fizyka staje się ciut bardziej 
interesująca niż ta z pożółkłych pod- 
ręczników z ćwiczeniami. Przyznam, 
że już dawno nie miałem styczności 
z fizyką, ale w mojej szkole średniej 
poziom tego przedmiotu był naprawdę 
wysoki i obecnie dużo jeszcze zostało 
mi w główce. Rozwiązując kolejne te- 
sty doszedłem do wniosku, że takie 
multimedialne pozycje są bardzo dobrą 
formą utrwalania wiedzy. Gdy siedzi 
się samemu przy komputerze, a nikt nie 
stoi obok i nie popra- 
wia, stres jest minimal- 
ny. Dodatkowo, dzięki 
programowi nie musi- 
my być obłożeni stertą 
| książek traktujących 
| o fizyce, ponieważ całą 
| teorię znajdziemy w sa- 
mouczku. Testy z fizyki 
są więc bardzo prak- 
tycznym narzędziem, 
które może ułatwić zro- 
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dę — najistotniejsze, że całość 
nie odstrasza, jest czytelna 
i przyjazna dla użytkownika. 
Podsumowując, muszę stwierdzić, 
że MATURA 2000 może być na- 
prawdę dobrą pomocą dydaktyczną 
i powinna być miłym uzupełnieniem 
podczas przygotowań do egzami- 
nów. Oczywiście, można ją także 
wykorzystać jako swoiste przypo- 
mnienie tak fascynującego przed- 
miotu, jakim jest fizyka. Zadania, 
dobrze opracowane przez specjali- 
stów, ułatwią poszerzanie wiedzy 
i systematyczne jej utrwalanie. Na 
zakończenie nie pozostaje mi nic in- 
nego, jak życzyć wszystkim matu- 
rzystom połamania piór i zdania eg- 
zaminu dojrzałości, niezależnie od 
tego, czy uczą się wykorzystując 
programy z serii MATURA 2000, 
czy tradycyjnymi metodami. 
Kynes 
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Jaka jest po- 
wierzchnia 
Afganistanu? 

Czy stan uzbro- 
jenia polskiej 

armii jest bez- 
nadziejny? Czy 
Czechy są 
atrakcyjne dla 
turystów i wła- 

Ściwie gdzie le- 

ży Praga? Jeśli 
takie pytania 
przychodzą Ci 
do głowy, się- 

gnij po ATLAS 
ŚWIATA firmy 
OPTIMUS PAS- 


CAL SA 





Km Allas źwiato 





Skromna nazwa tego programu 
sugeruje, że jest to kolejna produk- 
cja, dzięki której będzie możliwe 
przeglądanie różnego rodzaju map 
i mapek. Prawda jest jednak zupełnie 
inna — ATLAS ŚWIATA to raczej 
coś, co można by nazwać uzupełnio- 
nym o mapy przewodnikiem ency- 
klopedycznym po wszystkich kra- 


jach świata. Pierwsza rzecz, jaka 


mnie tu zaszokowała, to był fakt, że 
dane, jakie zawiera program, są na- 
prawdę świeżutkie. Zgromadzenie 
i posegregowanie tak dużej ilości ak- 
tualnych informacji musiało koszto- 
wać twórców AŚ wiele wysiłku i na- 
leżą się im za to duże brawa. 

Po odpaleniu programu naszym 
oczom ukazuje się wirtualny globus. 
Możemy nim manipulować i kręcić 


ag Świat 


w dowolnym kierunku. Gdy kursor 
myszy naprowadzony zostanie na jakiś 
punkt tego trójwymiarowego globusa, 
dowiadujemy się jakie państwo znaj- 
duje się w tym miejscu. Kliknięcie 
spowoduje rozwinięcie mapy wybra- 
nego kraju, jednak zanim przejdziemy 
do tego nowego okna, możemy obej- 





MORZE BAŁTYCKIE 


Rasczysie, rozlegie plaze Bakyku przyciągają widu ów, 
popularnością chesz sę okolice rków Narodowych Ziowitskicgo 
oska 











rzeć jak na całym świecie wygląda 
przyrost naturalny, dowiedzieć się 
o poziomie opadów w ciągu roku, 
o rozmiarach przestępczości lub po- 
znać wielkość produktu narodowego 
brutto na jednego mieszkańca. Katego- 
rii, według których możemy oglądać 
świat, jest siedemnaście, jednak nie 


| STANY ZJEDNOCZONE 


Stiny Zjednoczone położone w Ameryce Północnej obejmują 48 
sąsiadujących ze sobą stanów, graniczących z Kanadą i Meksykiem, 
oraz dwa znacznie oddalone - Alaskę i Hawaje. To jedyny spośród 
olbrzymich terytorialnie krajów, który nie jest ani przeludniony (jak 
Chiny czy Indie), ani zbyt słabo zaludniony (jak Australia). Od wielu 


NJ oficjalna nawa |] 


innych państw świata Stany Zjednoczone różnia się tym, że nie zostały 


zbudowane ma jedności etnicznej; nie leżą też w naturalnych granicach 
geograficznych. Fundamentem tego państwa są potężne idee. 


Jee Ua 
| za ca | 





wszystkie są 
dostępne na 
ogólnej  ma- 
pie. Dla tych, 
których prze- 
raża  trójwy- 
miarowy glo- 
bus i nie mogą 
z nim sobie 
poradzić, 
przygotowano 
opcję 2D. Wy- 
korzystując ją, 
mamy możli- 
wość ogląda- 
nia Świata tak 
jak w trady- 
cyjnym atlasie. Do ciekawostek należy 
zaliczyć jeszcze jedną opcję, a miano- 
wicie możliwość spojrzenia na świat 


nocą. Wygląda to naprawdę interesują- 
co, ale przede wszystkim ukazuje 
w prosty sposób, jak duże jest zalud- 
nienie danego rejonu. 

Gdy zdecydujemy się w końcu na 
konkretne państwo, naszym oczom 
ukaże się jego flaga oraz podstawowe 
informacje dotyczące danego kraju, 
mapa (można ją powiększyć) 
oraz menu z wieloma opcjami. 
Są to: Ludność — tutaj możemy 
się dowiedzieć, jaki jest jej 
stan obecny, prognozy na naj- 
bliższe lata lub średnie zagęsz- 
czenie ludności; Klimat — tu 
możemy zobaczyć na wykre- 
sie jakie są opady i temperatu- 
ry w ciągu roku; Gospodarka — 
informacje o kondycji gospo- 
darczej kraju, zarobkach 
mieszkańców i spekulacjach 
na ten temat na najbliższe lata; 
Zasoby — tutaj zostaniemy poinformo- 
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wani o wszelkich złożach minerałów 
i zasobach naturalnych; Polityka — da- 
ne dotyczące ustroju oraz stosunków 
z krajami sąsiadującymi; Komunikacja 
— zsumowana długość dróg lądowych 
utwardzonych oraz autostrad; Obron- 
ność — oficjalne dane na temat uzbroje- 
nia, w tym piechoty, floty, lotnictwa 
oraz broni jądrowej; Pomoc i polityka 
zagraniczna — wszelkie informacje na 
temat współpracy z innymi krajami 
świata; Ekologia — to stan zazielenienia 



















ludności myślącej (Green Peace); 
Zdrowie — ogólna sytuacja systemu 
służby zdrowia, średnia długość życia 
oraz najczęściej występujące choroby; 
Oświata — sytuacja szkolnictwa i pro- * 
centowe zobrazowanie poziomu wy- 
kształcenia; Zamożność — zarobki, za- 
robki, zarobki; Przestępczość — ilość 
gwałtów, morderstw i napadów, czyli 
gdzie posiano szatańskie nasienie; Me- 
dia — ilość stacji telewizyjnych i radio- 
wych; Turystyka — co warto zobaczyć 
i ogólne walory turystyczne, a na sa- 
mym końcu Kalendarium — czyli zbiór 
informacji na temat istotnych przemian 
i wszelkich zdarzeń zaistniałych w wy- 
branym państwie. Jak sami widzicie, 
jest tego naprawdę dużo, a są tu jeszcze 
różne animacje, zdjęcia ciekawych re- 
jonów państwa (np. Morza Bałtyckie- 
go) oraz sekwencje filmowe. 

Myślę, że tak obszerna pozycja 
przyda się każdemu myślącemu czło- 
wiekowi. Świetnie wyglądające ma- 
py i bardzo dokładne omówienie da- 
nych i statystyk umożliwią doskonałe 
spojrzenie na obecną sytuację poli- 
tyczną świata. Do tego mamy 
możliwość podziwiania wi- 
doków ze wszystkich zakąt- 
ków globu. ATLAS ŚWIA- 
TA jest przy tym uatrakcyj- 
niony wyjątkowo przekony- 
wującą oprawą graficzną 
i dźwiękową. Jedyne, do cze- 
go można się przyczepić, to 
fakt, że nie znalazły się tu 
wszystkie dane na temat po- 
szczególnych krajów — nie- 
które informacje są utajnione 
lub niedostępne. Mimo 
wszystko polecam ten produkt każdej 
ludzkiej istocie (choć ufokom też) za- 
interesowanej Błękitną Planetą. 

Kynes 
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Kompendium 








KOMPENDIUM WIEDZY 4 to efekt pracy kilkunastoosobowego zespołu 
ludzi z redakcji NEW S SERVICE, którzy w pocie czoła przez kilka miesięcy 
tworzyli największą w historii Polski książkę, będącą skarbnicą wiedzy 
o grach komputerowych. Staraliśmy się, aby te 416 stron materiału było 
podsumowaniem wszystkiego, co znaczącego wydarzyło się w branży 
gier komputerowych. Przygotowując materiał do książki nie mogliśmy 
jednak zapomnieć o tak ważnym momencie w naszej rzeczywistości, ja- 
kim jest koniec wieku i rzeczy kultowe z nim związane. I właśnie ze 
względu na takie, a nie inne okoliczności przyrody stworzyliśmy w KW 
całkiem nowy i obszerny dział KONIEC WIEKU, dotyczący tego tematu. 
Nie mogliśmy pominąć też nowoczesnych technologii, mających zmienić 
nasze życie. W dziale HARDWARE staramy się przybliżyć i przedstawić 
nową technologię DVD. W dziale INTERNET zamieściliśmy dekadencki ma- 
„) Poradaiki do dir teriał o HACKER-ach oraz poradnik jak stworzyć własne okno na świat, 
A AC czyli witrynę internetową WWW. Wydrukowaliśmy dodatkowo kilka 
- DVD opowiadań. Do smaku dorzucilismy 50 stron Kombat Kornera!!! i wiele 
Nadkerzy imadeł - w tym Barldur's Gate, Blood 2, Fallout 2, Final Fantasy 7, Quake 
Neri GENESIS. AM 2, Starcraft, Tomb Raider 3 i wiele innych. 
zrżaiksiną Tradycją stało się, że w KOMPENDIUM WIEDZY zawsze znajdzie się coś 
dla fanów mangi i anime. Tym razem jest to specjalny i całkowicie eksklu- 
zywny materiał dotyczący kultowego już serialu NEON GENESIS EVANGE- 
LION, oraz coś ekstra - pierwszy polsko-japoński słownik Sailor-Moono- 
wy, będący nie lada gratką dla rzeszy fanów gwiezdnego serialu. 
Jeżeli jeszcze nie masz KWĄ, a chcesz mieć, to nie ma co się dłużej za- 
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uty jest dosyć czerstwym 

| miesiącem w branży, gier 
jak na lekarstwo, firmy 
developerskie nie odpowiadają 
na telefony, bo albo ferie, albo 
sesje na studiach, albo po prostu 
załoga jest na nartach w Alpach. 


Jedyne, co jest pocieszające 
w tym miesiącu, to masa zapo- 


wiedzi firm wydawniczych. Ma- 
sa planów, tona nowych projek- 
tów, hektolitry nowych informa- 
cji o niespodziankach wydawni- 
czych. Z tego też — między inny- 
mi — powodu w tym numerze tak 
dużo miejsca poświęciliśmy 


działowi W PRZYGOTOWA- 
NIU, w którym znajdziecie infor- 
macje na temat większości moc- 
nych gier, mających ukazać się 
na rynku w tym roku. Niestety 
nie udało nam się — mimo zapew- 


nień sprzed miesiąca — przygoto- 
wać recenzji dwóch przebojów, 
czyli gier. MESSIAH i SOL- 
DIER OF FORTUNE. Stało się 
tak z prostego powodu, wydawcy 
tych gier przesunęli premiery, 
aby poprawić wszelkie błędy, ja- 
kie wyszły w trakcie betatestów. 
To dobry znak w czasach, gdy 


producenci gier spieszą się z wy- 
dawaniem produktów zapomina- 
jąc o ich jakości. Nasze wrażenia 
na temat MESSIAH i SOLDIER 
OF FORTUNE  zawaraliśmy 
w dziale NA 5 MINUT PRZED. 
Z recenzji najciekawsze i godne 
polecenia są opisy gier THE 
SIMS, TZAR i długo oczekiwa- 
nej FINAL FANTASY 8. Z no- 
wych rzeczy polecamy uwadze 
dział dla miłośników symulato- 
rów, pod nazwą DANGER ZO- 





NE, stworzony przez dwóch we- 
teranów komputerowej symula- 
cji, TOP GUNA i GUNMANA, 
którzy przybyli do nas z redakcji 
świętej pamięci GAMBLERA. 
Witamy ich bardzo serdecznie na 
pokładzie NSS. 

Długo zastanawiałem się, 
w jaki sposób przedstawić po- 


niższą kwestię, ale doszedłem 
do wniosku, że najlepiej będzie 
po prostu bezpośrednio powie- 
dzieć, o co chodzi. Odchodzę, 
to ostatni wstępniak przeze 
mnie napisany, więcej nie bę- 
dzie. Miesiąc temu pisałem, że 
nadszedł czas na podjęcie decy- 
zji, czas na nowy etap życia, na 
realizację własnych planów 
i marzeń, i właśnie tak się dzie- 
je. Na moją decyzję wpłynęło 
kilka czynników, zarówno ze- 
wnętrznych, jak i wewnętrz- 
nych, o których nie chcę mówić. 
Fakt jest taki, że rezygnuję za- 
równo z prowadzenia pisma 
NEW S SERVICE, jak i SE- 
CRET SERVICE. Bardzo dzię- 
kuję za współpracę całemu ze- 
społowi redakcyjnemu, wszyst- 
kim ludziom, z którymi miałem 
możliwość pracować przez te 
prawie dwa lata i przede 
wszystkim Wam, wspaniałym 
czytelnikom, którzy doceniali 
działania całej redakcji. Kończę 
pracę na tym numerze i zabie- 
ram się za realizowanie wła- 
snych planów i marzeń. 
Czego wszystkim serdecznie 
życzę 
Emil Leszczyński 





BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
NEWS SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 
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PS. Po raz ostatni pełnię obo- 
wiązki sekretarza redakcji. Nie 
oznacza to jednak zupełnego 
zniknięcia mojej osoby z łamów 
pisma — w miarę moich możli- 
wości i chęci przyszłego naczel- 
nego, będę pojawiał się w NSS 
jako recenzent i autor działu 
Backstage. Chciałem w tym 





miejscu podziękować Wam za 
liczne wyrazy sympatii w trakcie 
mojej półtorarocznej pracy na 
moim stanowisku, szczególnie 
fanom THE X-FILES”. 

Piotr „Raven* Leszczyński 


PP.S. Prosimy o kontakt z re- 
dakcją młodego i dobrze zapo- 
wiadającego się autora literatury 
SF, Pana Macieja Małochę z Lu- 
blina — nie podałeś do siebie ani 
adresu, ani telefonu ;) 
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BACKSTAGE 











Do niedawna wydawało mi się, że 
nad Polską zawisła jakaś śmierdząca 
chmura (jak z puszki Pandory), z której 
spadają na nasze głowy same plagi i nie- 
szczęścia, i już nie tylko dzieci mordują 
dzieci (ech, te gry), ale matki i ojcowie 
też mordują swoje dzieci..., ale ja nie 
o tym. Chciałem mianowicie powie- 
dzieć, że jeżeli moja teoria chmury jest 
prawdziwa (przypominam, że sprawdzi- 
ła się teoria, iż pluskwa milenijna była 
ściemą sfabrykowaną przez firmy od za- 
bezpieczeń), to właśnie front atmosfe- 
ryczny przemieścił się nad Austrię, a to 
powinno zaowocować ogólną poprawą 
życia u nas w kraju, czego sobie i Wam 
życzę, a kolegom z Alp współczuję z ca- 
łego serca. 

Pegaz Ass 


PS. Ktoś spyta pewnie, czemu tu piszę 
takie straszne rzeczy — otóż właśnie się 
skończyły Wiadomości w TV, zresztą wy- 
starczy wyjrzeć za okno. 


© Okładka 100. numeru 

Jak sprytnie obliczyłem, to 100. numer 
wypada dokładnie w kwietniu 2002 r., 
więc proponuję okładkę jaskrawoczerwo- 
ną, a na niej może się znajdować np. naga 
do pasa Lara Weller;))) Kto wie, może do 
tego czasu rząd zalegalizuje pornografię... 
— Marcin alias Tsubasa 


Okładka powinna być przezroczysta 
(takiej jeszcze nie miał nikt)!!! — Mrufka 


Okładka 100. numeru??? Znając was to 
będzie coś wyjątkowego. Od ukazania się 
numeru lutowego najtęższe mózgi pracu- 
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Cześć! 

Tym razem Superów mało na 
sztuki, ale za to jaka jakość! W koń- 
cu trzeba sobie czymś poprawić hu- 
mor po Wiadomościach TV. 

Pegaz Ass 





© Z frontu 

Jest to tłumaczenie PRAWDZI- 
WEJ rozmowy radiowej, jaka odbyła 
się podczas manewrów wojskowych 
przy wybrzeżach Nowej Fundlandii 
w październiku 1995 roku: 

— Amerykanie: Prosimy, zmieńcie 
kurs o 15 stopni na północ, by unik- 
nąć kolizji. 

— Kanadyjczycy: Sugerujemy, by- 
ście to WY zmienili kurs o 15 stopni 
na południe, by uniknąć kolizji. 

— Amerykanie: Tu kapitan okrętu 
marynarki wojennej USA. Powta- 
rzam, zmieńcie SWÓJ kurs! 

— Kanadyjczycy: Nie! To ja po- 
wtarzam, wy zmieńcie SWÓJ kurs! 

— Amerykanie: TU LOTNISKO- 
WIEC USS MISSOURI. JESTE- 
ŚMY DUŻYM OKRĘTEM WO- 


92 KGB 


ją, aby was rozgryźć..., ale ja was pierw- 
szy rozszyfrowałem: otóż... okładki NIE 
będzie... — Mistran 


©Wymiana myśli 

Wpadłem na pomysł, żeby umożliwić 
czytelnikom bezpośrednią wymianę myśli 
i uwag na drodze elektronicznej. Tak więc 
prośba — jeśli wysyłacie do mnie maila 
i nadal chcielibyście (w przypadku opubli- 


kowania na łamach) mieć możliwość dys- 


kusji lub obrony własnego zdania, to wy- 
starczy, że podacie na końcu informację 
„adres e-mail do publikacji”. 


© O podwyżce 

Ponieważ problem zmiany ceny zdo- 
minował listy, to i ja proporcjonalnie po- 
święcę jej trochę więcej miejsca. Spodzie- 
waliśmy się, że nie przejdzie ona bez 
echa, ale bardzo nam miło, że sprawa 
przyjęła taki obrót. 


Jak w ogóle ktoś mógł napisać, że NSS 
jest za drogi. Moim zdaniem to jakość wy- 
znacza cenę, a więc stwierdzam, że jeste- 
ście zbyt tani — Flash 


Moim zdaniem fakt, że ktoś pisze, że 
obecna cena jest za wysoka, jest przeja- 
wem ignorancji wobec ludzi, którzy stara- 
ją się i pracują w pocie czoła nad kształ- 
tem NSS. I tak NSS jest relatywnie „„tani”, 
poza tym co miesiąc dostajemy do ręki bo- 
gaty, kolorowy magazyn, pisany przez lu- 
dzi, których szanujemy i takich, którzy 
w branży są od dawna. Więc, do jasnej 
cholery, za ich ciężką pracę należy się ja- 
kaś zapłata!!! — Tomek Soroka alias 
LORDMAX 


per 


JENNYM USA. NATYCHMIAST 
ZMIEŃCIE KURS!!! 

— Kanadyjczycy: TU LATARNIA 
MORSKA! - i co teraz? 


© Młody komputerowiec... (uzu- 
pełnienie) 

— nie wymiotuje, tylko generuje 
fraktale 

— nie myje szklanki, tylko ściąga 
z niej atrybut „dirty” 


© Przekręty 

PLANESCAPE: TORMENT — Plan 
Ucieczki z Mojej Szkoły; BAL- 
DUR'S GATE — Drzwi Do Toalety; 
DRIVER — Mój Ojciec; FIGHTING 
FORCE — Moja Klasa; THE SETTLERS 
3 — Trzech Osadników; PIZZA SYNDI- 
CATE — Pizza Hut vs. Domino 's Pizza; 
UNREAL: TOURNAMENT — Rozda- 
wanie Świadectw; FREESPACE — Gło- 
wa Blondynki; CALL OF CTHULHU = 
Telefon Do Boga; CRUSADERS — Ka- 
techeci; MECHWARRIOR: PIRATES 
MOON — Kolęda 2000; FLIGHT UNLI- 
MITED — Struś 








HeYol. To znowu ja... No, nie ucie- 
kaj, Pegaz... Piszę w sprawie listu Vo- 
noma i Spidera: ludzie, puknijcie się 
kowadłem w czółko. Jeden zeta to za 
dużo? Vonom, piszesz, że kupujesz gry 
jak powalony, no to musisz mieć sporo 
kasy. I skąpisz jednego zeta na NSS. 
Chyba naprawdę jesteś powalony. Poza 
tym podwyżka raz na rok to chyba nie 
za wiele. 

A teraz Spider... Ja rozumiem, sam nie 
mam za dużo pieniędzy, ale czyżbyś był 
aż tak skąpy? Człowieku, przecież nie 
zbankrutujesz, zawsze możesz poprosić 
wapniaków o podwyżkę kieszonkowego 
np. o jeden zł, żeby Ci na NSS starczyło. 
A najlepiej, panowie, to se kupta prenu- 
merkę gdzieś pod koniec roku i macie 
podwyżki z głowy — Balky 

Ja w sprawie podwyżki. Chciałem za- 
uważyć, że ci ludzie (zastosowałbym np. 
słowa barany albo małpy, ale co będę 
zwierzętom ujmował), przecież sami 
chcieli, żeby NSS był grubszy, no to mają. 
Ale nie doszło do ich mózgów, że zwięk- 
szenie objętości łączy się nierozerwalnie 
z podwyżką. Ci ludzie zachowują się jak 
politycy w tym kraju, sami nie wiedzą, 
czego chcą. Najpierw płakali, że za mało 
stron, teraz narzekają, że za duża cena. Jak 
dzieci, nie idzie dogodzić — MoseS. 


Chrzanicie, że niby inflacja, marka dro- 
żeje, a w Polsce wydrukować to już nie 
można?!? — Złoty 

Oczywiście, że drukujemy się w Pol- 
sce, tylko że polskie drukarnie mają ceny 
w markach, bo papier i farbę importują. 


Gracze! Opamiętajcie się. Nie widzi- 
cie, że każde pismo na rynku poszło z ce- 
ną do góry (nie mówiąc o cenie impulsu 
w TP SA), i to nie o złotówkę, jak nasz 
drogi NSS, ale o 2 lub nawet 3 złote. A je- 
żeli nawet nie poszło, to straciło na wadze 
albo straciło np. CD-ka w środku (jak in- 
ne pismo, które czytam) A nie chcę, żeby 
moje ulubione papierowo-growe pismo 
straciło na wadze/miodności/cooolasto- 
ści/NSS-uperowości (niepotrzebne skre- 
ślić). Powinniśmy być wdzięczni, że za- 
miast podnosić cenę do 10 zł za numer, 


© Dowcip 

Baca ciągnie zdechłego psa i spo- 
tyka innego górala: 

— Zabiliście psa, baco? — pyta góral. 

— Ano, zabiłem — odpowiada baca. 

— Musiał być wściekły... 

— Ano pewno, że nie był zadowolony! 


© Temat: PPD DvZ, czyli Pro- 
jekt Pracy Dyplomowej Dziewczy- 
na vs. Żona 

Rok temu mój znajomy upgra- 
de'ował Dziewczynę 4.0 do Żony 1.0. 
Choć jego system działał jako tako 
i wydawał się być szczęśliwy, chciał 
spróbować czegoś nowego. Jak się 
okazało, nowa aplikacja jest strasznie 
pamięciożerna i zostawia bardzo mało 
wolnych zasobów systemowych dla in- 
nych aplikacji. Zauważył on również, 
że Żona 1.0 wytwarza dziecio-proce- 
sy, które dodatkowo zużywają zasoby. 
Zona 1.0 obdarzyła go nieoczekiwa- 
nym prezentem w postaci bliźniaczego 
dziecio-procesu. Proces ten strasznie 
teraz wyczerpuje zasoby programów 
MSForsa i MSNerwy. Na dodatek ani 
słowem nie wspomniano o podobnym 
fenomenie w dokumentacji produktu, 
aczkolwiek inni użytkownicy informo- 
wali, że można czegoś takiego oczeki- 
wać w związku z naturą tej aplikacji. 

Zona 1.0 nie tylko się samoinstalu- 
je, ale uruchamia się zawsze przy star- 





redaktorzy się wzięli na sposób i nie jeż- 
dżą samochodami na benzynę po 2,80 za 
litr, tylko tramwajami i autobusami (po 2 
zł za przystanek) lub na piechotę (w bu- 
tach po 1,30 zł za krok). Nie jedzą, nie pi- 
ją, energię elektryczną dla komputerów 
nie czerpią z sieci, ale z napędzanych siłą 
mięśni (ich własnych, rzecz jasna) prąd- 
nic, po to, żeby było TANIEJ! Chyba że 
chcecie, aby nasze (tak, tak, NASZE, bo 
kształtowane przez nas, czytelników) pi- 
smo znikło z rynku. I ciekawe, czy wtedy 
polecicie do kiosku po gazetę beznadziej- 
ną (w porównaniu z NSS) kosztującą 15 
zł, czy też będziecie zapychać skrzynki 
NSS-a listami z prośbami o powrót na ry- 
nek z taką ceną, jak była, bo raz — że wie- 
działo się o grach, dwa — miało się jeszcze 
kasę na te gry — Rafał Cz. 


© QUAKE 3 vs. UNREAL TOUR- 
NAMENT 
Gdy w NSS*75 daliśmy materiał o po- 
jedynku gigantów, było pewne, że zwycza- 
jowo powstaną dwa obozy, o — delikatnie 
mówiąc — odmiennej opinii w tej sprawie. 
Tak więc daję się wypowiedzieć przedsta- 
wicielom obu grup, zgodnie z zasadą: 
gdzie dwóch Polaków, tam trzy opinie. 


Witam Pegazie!!! Mam żal co do oceny 
Q3: ARENA w NSS*75. Przegięliście, bo 
Q3:A jest najlepszym FPP, jakie kiedykol- 
wiek zaistniało!!! Q3:A jest pierwszą grą, 
która nie wprowadza trybu singleplayer, 
a stawia na maksa na tryb multiplayer! I to 
jest główny problem, bo to jest właśnie spo- 
sób na grę! Każdy chce sobie ponawalać 
w multiplayera, a nie męczyć się z kompu- 
terowymi potworkami w singla. Poza tym 
grafika w Q3:A podchodzi pod niebiosa, 
a dźwięk jest po prostu wymiatający!!! No 
więc, moim zdaniem, Q3:A zasługuje na 
notę 10/10 i tyle!!! Nawet UT jest wg was 
gorszy!!! Pomyślcie nad tym, bo wiele osób 
mi znanych popiera moje zdanie i wykazuje 
nie mniejsze zażenowanie!!! — Qrczak — 
Masztal the Master of Quake 


Zawsze myślałem, że oceniacie gry 
bezstronnie, nie patrząc na to, czy po- 
przedniczki były kultowe, czy nie, a tu 


cie systemu, w związku z czym może 
potem monitorować wszystkie jego 
pozostałe działania. Niektórych apli- 
kacji, takich jak Noc Pokerowa 1.3, 
Wieczór Kawalerski 2.5 czy Podwo- 
żenie Lasek Na Chatę 2.02 nie można 
już uruchomić, gdyż zawieszają dzia- 
łanie systemu (choć wcześniej działa- 
ły bez zarzutu). 

Zona 1.0 nie zawiera opcji instala- 
cji, dlatego ładowanie się niechcia- 
nych pluginów, takich jak Teściowa 
1.0, Szwagier Beta lub Ekipa Nud- 
nych Krewnych i Znajomych Żony 
(shareware) jest nieuniknione. 

Wydajność systemu wydaje się 
maleć z każdym dniem. Co ciekawe, 
przy zbliżających się kolejnych rocz- 
nicach upgrade'u Zona 1.0 zaczyna 
wyświetlać komunikaty żądające in- 
stalacji kosztownych gadżetów do- 
kładnie w dniu rocznicy. Zgodnie 
z życzeniem Żony 1.0 w rocznicę 
znajomy zainstalował kartę opartą na 
chipsecie Voodoo2, aby Żona 1.0 mo- 
gła zaprezentować pełnię swoich 
możliwości graficznych. Żona 1.0 
działała znakomicie, ale tylko przez 
tydzień, bo przy logowaniu do Inter- 
netu przechwyciła komunikat innej 
kopii Żony 1.0, trąbiącej na prawo 
i lewo, że operator systemu w roczni- 
cę upgrade'u sprawił jej dopalacz 
oparty na chipsecie Voodoo3. 


NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


klapa!!! Chodzi mi o recenzję Q3: ARE- 
NA i UNREAL TOURNAMENT. 
Q3:A nie wnosi wiele do gatunku: grafika, 
boty, architektura etapów. UT ma kilka 
nowych (genialnych) trybów: zróżnico- 
wane nowe bronie, ciekawe etapy, grawi- 
tacja, _ motyw _ teraźniejszości _ — 
w Q3:A mapy są tylko średniowieczne 
i futurystyczne. Moim zdaniem autor re- 
cenzji sugerował się bardziej „kultem” 
QUAKE—a i nie starał się ocenić go bez- 
stronnie. Przyznam, że w Q3:A gra dużo 
ludzi (więcej niż w UT), ale ta różnica jest 
bardzo niewielka. Q3:A to takie odgrzane 
połączenie Q1 i elementów Q2. W UT na 
uwagę zasługują także tzw. muty, które 
można robić przy pomocy Edytora Eta- 
pów inie tylko. Wymagania też nie są wy- 
sokie, a i tu wygrywa UT, który na moim 
P200 MMX, 32 RAM i VooDoo2 12 MB 
chodził bardzo płynnie, w odróżnieniu od 
Q3:A, który często mi się. wieszał” — 
Marcin „Kaczus” Kaczorek 


Hey! Wiem, że ten list nie zostanie opu- 
blikowany, ale chciałbym zwrócić uwagę 
graczy na jedną rzecz. Jak pewnie każdy za- 
uważył, w czasopismach komputerowych 
w styczniu 2000 inicjatywę przejął pojedy- 
nek QUAKE 3: ARENA kontra UNREAL 
TOURNAMENT. Raz wyższą ocenę dosta- 
wał UT, raz Q3:A, ale nikt nie zwrócił uwa- 
gi na jedną rzecz, a raczej mankament 
Q3:A w tym „pojedynku”. Chodzi mi tutaj 
o CD KEY w Q3:A. Moim zdaniem firma 
ID chce chyba zmniejszyć popularność 
Q3:A!!! Jak wiemy, brak CD KEY na pirac- 
kich wersjach Q3:A (a raczej na większości 
tych „wersji”) nie pozwala na granie przez 
Internet! Bądźmy szczerzy: 90% interneto- 
wych graczy Q2 posiadała wersje nielegal- 
ne, czyli od pirata lub ściągniętą z I--netu. 
I teraz gracz, który nie może sobie pozwolić 
na kupno 2 gier jednocześnie, którą wybie- 
rze? To jasne, że UT. Taki wybór zauważy- 
łem u wielu moich kumpli, a to mnie smuci, 
bo kocham QUAKE-a w każdej postaci. 
Rozumiem, że ID chce walczyć z pirac- 
twem, ale czy wypuszczenie 1 gry z zabez- 
pieczeniem typu CD KEY zwiększy popu- 
larność gry? Moim zdaniem NIE! Hmmm... 
ale przy tak silnej konkurencji, jaką jest 


Oto kilka cech, które według moje- 
go znajomego powinny być dodane do 
następnej wersji Żony — Żona 2.0: 

— przycisk „Nie przypominaj mi 
więcej” 

— przycisk „Minimalizuj” 

— możliwość kasowania pliku „Ból 
głowy” 

— deinstalator, umożliwiający odin- 
stalowanie wersji 2.0 bez utraty innych 
zasobów systemowych 

— opcja używania drivera sieciowe- 
go w „trybie rozwiązłym”, umożliwia- 
jącego lepsze/bardziej efektywne wy- 
korzystanie systemowego Próbnika 
Sprzętowego. 

Osobiście wolałbym uniknąć 
wszystkich bólów związanych z Żoną 
1.0, pozostając przy Dziewczynie 3.0. 
Jednak nawet tu było wiele proble- 
mów, gdyż najwidoczniej nie można 
nainstalować Dziewczyny 4.0 na wer- 
sję 3.0. Należy najpierw odinstalować 
Dziewczynę 3.0, w przeciwnym wy- 
padku te dwie wersje Dziewczyny będą 


konfliktować na wspólnym porcie I/O. 


Inni użytkownicy powiadomili mnie 
o tym długo już istniejącym problemie 
— to chyba wyjaśnia, co stało się z wer- 
sjami 1.0 i 2.0. Ale żeby było jeszcze 
fajniej, to program  deinstalacyjny 
Dziewczyny 3.0 nie pracuje zbyt do- 
brze, zostawia niechciane ślady aplika- 
cji w systemie. Innym znanym proble- 





UT... to nie miałoby sensu! No tak, ale ktoś 
może powiedzieć: co mi tu p... o jakimś CD 
KEY, idź i kup sobie oryginalny Q3:A. Ma 
racje, ale... i tu znowu jest problem — 170 zł 
to lekka przesada, zwłaszcza że UT kosztu- 
je 99 zł. My z kumplami nazwaliśmy cenę 
Q3:A ceną MICROSOFT-owską!!! Podsu- 
mowując, mimo że kocham QUAKE-—a, to 
moim zdaniem sieć zdominuje UT, już to 
widać na serwerach Q3:A i UT — a.szkoda, 
bo Railgun RuLeZ 4ever! — Buhu 


Od siebie dodam tylko, że ani firma 
ID, ani żadna inna, nie jest zainteresowa- 
na w zdobywaniu przez jej produkt sławy 
dla samej sławy, jeżeli nie gwarantuje jej 
to spływu konkretnej gotówki do kieszeni. 
Dla producenta sprawa jest prosta — wy- 
lansował jedną z najpopularniejszych 
gier świata i teraz oczekuje zysku. Jeśli 
gra rozejdzie się kanałem pirackim, to za- 
robią piraci, a to producenta nie interesu- 
je. Liczy się kasa! Czy zastanawialiście 
się kiedyś, dlaczego np. Windowsy tak ła- 
two się kopiuje? To oczywiste: żeby przy- 
zwyczaić klienta do produktu (udało się), 
zdobyć rynek (udało się), pozbyć się kon- 
kurencji (prawie się udało) i sprzedawać 
jednocześnie jak najwięcej własnych pro- 
duktów chodzących pod kontrolą własne- 
go systemu operacyjnego (Word, Excel, 
Access, Internet Explorer i setki innych). 

Obserwuję, jak często polscy gracze, 
przyzwyczajeni przez rynek do tanich 
kopii gier, zapominają, że pisane są one 
dla zysku potężnych korporacji (od kil- 
ku lat widać, jak giganci wykupują 
mniejszych wydawców, koncentrując 
kapitał), a nie dla radochy Krzysia Ko- 
walskiego gdzieś w Polsce — no, chyba 
że Krzyś kupi oryginał. A że na serwe- 
rach będzie luźniej, to i lepiej... 


© Komentarze do numeru 

Obczytałem „Personal Files” i coś 
wam powiem, tylko żeby nikt się nie ob- 
rażał. Banzai na dzień dobry został skre- 
ślony za disco polo (sorry man, ale aż tak 
tolerancyjny to ja nie jestem). Poza tym 
cieszy mnie bardzo popularność Tolkie- 
na wśród autorów. A i jeszcze Nubarus — 
w życiu nie spodziewałem się, że on tak 


mem jest to, że wszystkie wersje 
Dziewczyny wyświetlają krótki, lecz 
niezwykle irytujący komunikat o ko- 
rzyściach upgrade'u do Żony 1.0 — VI- 


Użytkownik powinien być świa- 
dom, że Żona 1.0 ma nieudokumento- 
wanego buga. Jeśli spróbujesz zain- 
stalować Kochankę 1.1 przed odinsta- 
lowaniem Żony 1.0, to Żona 1.0 przed 
odinstalowaniem się skasuje wszyst- 
kie zasoby w plikach MSForsa. Kiedy 
coś takiego się stanie, Kochanka 1.1 
nie zainstaluje się i otrzymasz komu- 
nikat „Błąd: Niewystarczające zaso- 
by”. Aby uniknąć wspomnianego bu- 
raka, spróbuj zainstalować Kochankę 
1.1 na innym systemie i nigdy nie uru- 
chamiaj żadnych aplikacji przenoszą- 
cych pliki (np. Podbrzusze Link) po- 
między dwoma systemami. Ostrzeże- 
nie: nawet nie myśl o wspólnym kata- 
logu!!! Aspekty prawne: Według pra- 
wa zwyczajowego używanie dwu ko- 
pii programu Żona 1.0 jest prawnie 
zabronione i ścigane z urzędu. Nie ma 
to zastosowania w przypadku progra- 
mu Dziewczyna (wersja dowolna), 
ograniczenia mogą narzucić jedynie 
wielkości zasobów MSForsa i możli- 
wości Próbnika Sprzętowego. Funk- 
cja „Abort 1.x” została usunięta 
z wersji Dziewczyna 1.0 i wyższej, 
gdyż jest prawnie zakazana, jednak, 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


wygląda, nigdy! I jeszcze jedno — ZAQ, 
jak patrzę na gościa i ten jego formularz, 
to... on budzi strach. Normalnie wciele- 
nie szatana;) (i tak jego teksty są najlep- 
sze). Rządzicie i nawet jeśli będziecie 
kosztować 20 zetów, to i tak was będę 
kupował — Agur 


Czytam was od początku istnienia, 
wiec mam do was pełne zaufanie, nurtuje 
mnie jednak jedna sprawa: jak to jest, niby 
jesteście BIGGEST SELLING... ale inne 
pismo — a dokładnie CDA — na okładce ma 
też coś w stylu BIGGEST SELLING:) 
Czy ktoś tu kogoś robi w balona??? Pegaz, 
jak to yest?... — Karpisz 


Jest klarownie i uczciwie (jeśli o to ci 
chodzi) — otóż my z takim nakładem, ja- 
kim teraz koledzy się chwalą, „jechaliśmy 
przez lata”, co spowodowało, że jedno- 
znacznie jesteśmy pismem, które sprzeda- 
ło na rynku najwięcej egzemplarzy w hi- 
storii. Natomiast to, co piszą koledzy, na- 
leżałoby raczej podciągnąć pod hasło 
Best Selling. Ponieważ nie mam wglądu 
w ich dokumenty sprzedaży, więc nie ma 
co dalej ciągnąć tematu. 


Mam pomysł z tym okrętem z koperty 
w NSS*”76. Moglibyście kiedyś rzeczywi- 
ście pobawić się w NSS „Błyskawica” 
i poprzydzielać sobie stopnie, np.: kapitan 
— Emilus, nawigator — Pegaz, radiotelegra- 
fista — Zaq, kucharz — Raven, bosman — 
Nubarus, oficer artylerii — Berger, główny 
mechanik — Pooh. Czytelnicy mogliby 
produkować fanfiki typu: „NSS Błyskawi- 
ca w Trójkącie Bermudzkim”. Możliwo- 
ści jest wiele — Marcin Banaszkiewicz 


Pomysł ciekawy. Można by go nawet 
rozbudować o wątki UFO-logiczne, X-fi- 
lowe, cyberpunkowe, SF. Już widzę ocza- 
mi wyobraźni te opowiadania (krótkie, 
oczywiście). Może coś z tego będzie:) 

(Autor rysunku z NSS”76 — Marcin 
Banaszkiewicz) 


Heloł. W związku z listem Wanamigo 
z NSS”76, to może i ma on(a) rację, iż 
wszystko, co mogłoby się znaleźć na 


jak wiadomo, do każdego programu 
znajdzie się crack. 
Nieudokumentowane funkcje pro- 
gramu (również program Dziewczyna 
3.0 zawiera kruczek programowy): 
aby ustrzec się przed makrowirusem 
Wpadka 1.01, który może się uaktyw- 
nić w wyniku nieautoryzowanego lo- 
gowania się w programie, należy użyć 
Asystenta Uwierzytelnienia Bezpie- 
czeństwa Logowania (Security Shell 
Login). Co ciekawe, część kopii 
Dziewczyn 4.0 sama stara się zainsta- 
lować Wpadkę 1.01, aby wymusić 
upgrade owanie do Żony 1.0. Nieste- 
ty, do dziś nie wynaleziono odpowied- 
niego antywira, który mógłby wykryć 
kopie wymuszające upgrade. Gdy nie 
zastosujesz protokołu.SSL, pozostaje 
tylko bezwarunkowe upgrade owanie 
do Żony 1.0, wywołane kombinacją 
zmiennych Przyszła Teściowa i Wese- 
le. Dla doświadczonych userów jest 
jeszcze furtka w postaci antymakra 
Alimenty 1.02 Beta. Bardzo wygodna 
funkcja „Abort” została zablokowana 
programowo (patrz wyżej). UWA- 
Niedomagania  Próbnika 
Sprzętowego można wspomóc pro- 
gramem Direct XXX (produkowanym 
w oparciu o technologię Open Viagra 
Project), jednak jego instalację należy 
skonfrontować z biegłym informaty- 
kiem, który oceni stabilność systemu; 


NSS'CD, jest w Internecie. Tylko kto 
w dobie panowania TePsy ma kasę, aby 
ściągnąć 650 MB? Ponieważ nie każdy 
potrzebuje 650 MB stuffu, tylko np. 5 MB, 
a na to taki Kowalski może sobie już po- 
zwolić, to żeby Kowalskiemu ułatwić ży- 
cie, można wprowadzić... (UWAGA!) 
dyskietki, na których znajdowałyby się 
linki. Spocznij, można się śmiać. Może 
i jest to pomysł archaiczny, ale chyba naj- 
tańszy. A co do tych NSS'CD i mojego 
(marnego) pomysłu, to warto zauważyć, 
że koszt produkcji 3-4 dyskietek = 1 CD. 
A więc, chłopaki — albo dyskietki, albo 
CD. A że dyskietki to ch...owy pomysł, 
więc nie macie wyboru — CD i już — Rook 
(Kędzierzyn-Koźle) 


Piszę, aby was przeprosić i pochwalić. 
Sorry, że w was zwątpiłem, ale jak ktoś po 
sześciu latach kupowania jednej gazety, 
zamiast kochanego SS, dostanie NSS, to 
tak jakby zamiast Catsa sprzedali ci Do- 
gsa:) Muszę przyznać, że udało wam się 
wybrnąć z dołka po zmianie nazwy. Choć- 
by starzy redaktorzy stawali na głowie, 
aby wam uprzykrzyć życie, dla mnie nadal 
będziecie starym, dobrym „„Sikretem”:) 
Jestem z wami... — Simon 


Witam! Coś mnie tak znowu wzięło, 
żeby Was, zbłąkane owieczki, sprowadzić 
na właściwy tor. Błagam Was, nie, ja ZA- 
KAZUJE WAM ZAKŁADAĆ KĄCIK 
GARFIELDA!!!! Przecież to już jest prze- 
gięcie. Popatrzcie tylko na argumentacje 
pana/pani Osy — cytuję: „Ponieważ to 
za...ty kot i bardzo wiele osób właśnie za 
to go kocha” To może ja też napiszę: za- 
łóżcie też kącik (tu wpisz imię swej ulu- 
bionej pornomodelki, rasy psa, zupy 
z kubka), bo ona ma za...ste piersi, mię- 
ciutką sierść i dużo grzanek. Nie widzę nic 
złego w pojedynczych artykułach, na ja- 
kieś niezwiązane z grami czy ufologią te- 
maty, ale nie próbujcie dogodzić każdemu 
tworzeniem nowych działów — El Copyto 


Hi. Cierpiąc wczoraj na bezsenność, 
„rysnąłem” całą redakcję — przynajmniej 
tych, którzy byli w ostatnim NSS... — 
Ruichi 


niemniej przy korzystaniu z technolo- 
gii Open Viagra Project zalecane jest 
stale monitorowanie, ponieważ 
w przypadku słabszych procesorów 
lub ograniczonej pamięci operacyjnej 
istnieje groźba całkowitego padnięcia 
systemu bez możliwości restartu. 
W przypadku chronicznego niedoma- 
gania Próbnika może dojść do niekon- 
trolowanego przełączenia się progra- 
mu Żona 1.0 w tryb Multiuser. Zale- 
cane jest wówczas wykonanie odin- 
stalowania programu według proce- 
dury Rozwód 1.0. Dokładne wykona- 
nie tej procedury ustrzeże nas przed 
próba wykonania przez program Żona 
1.0 procesu defragmentacji systemu 
i skasowania zasobów MSForsa. Pro- 
ponowałbym w następnych wersjach 
programu Zona (2.0 i wyżej) zlikwi- 
dować pewien split w bazie danych, 
powodujący wyświetlanie przez kilka 
dni w miesiącu komunikatu „Access 
not allowed — Odmówiono na żądanie 
logowania”. Komunikat ten często 
pojawia się także w programie 
Dziewczyna 3.0. Jeśli nie jest to przy- 
czyna sprzętowa, należy podać user: 
narzeczony, password: ślub. Naduży- 
wanie tego konta może jednak dópro- 
wadzić do zabanowania i wywalenia 
z kanału, co w konsekwencji narzuca 
konieczność upgrade'u do wyższej 


wersji :))))))) 
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iesiąc temu _— przedstawiliśmy 
M pierwszą cześć naszej obecnej eki- 

py autorskiej. Z reakcji, jaką 
przyniosły Wasze listy, widać czarno na bia- 
łym, że takie „odtajnienie* personaliów by- 
ło potrzebne. Zresztą nic nie stoi na prze- 
szkodzie, żeby każdego z nowych autorów 
w ten sposób przedstawiać na łamach - de- 
cyzja leży w Waszych rękach. 


Pegaz Ass 

PS. U =ulubionylulubiona 

Dariusz Góralski 

Ksywka: Berger 

Wiek: niemłody 

Wzrost: niebywały 

Waga: coraz większa 

Specjalizacja: wojenne i historyczne 

U typy gier: jak można „podowodzić” 
Ukochane tytuły gier- 
kowe: CC3, SID ME- 
IER'S GETTYS- 
BURG! ; 
Najlepsza gra: CC3 
Czas współpracy z re- 
dakcją: od niepamięt- 
nego 1993 r. 


Rodzaj czytanej litera- 
tury: senniki, bo wszyst- 
ko mnie już usypia 

U książki: „Kubuś Pu- 





chatek” 


U filmy: „Gettysburg” 

U aktor/aktorka: John Wayne 

U kreskówki: „Johnny Bravo” 

Jakiej muzyki słucham: Haendel, Bach, Schu- 
bert, Monteverdi, Lully 

U płyta: odkryłem „Pasję wg Św. Mateusza” J.S. 
Bacha 

Hobby, zainteresowania: kombinowanie, jak 
przetrwać w tym świecie 

Mój typ kobiety: mała i czarna (moja żona) 

Co sprawia mi przyjemność: jak jestem wśród 
przyjaciół 

Co mnie wkurza: wmawianie nam bzdetów w re- 
klamach 

Sporty uprawiane: skok z kanapy do pościelone- 
go łóżka o 2 w nocy 

Zwierzątko domowe: szynszyla 

Jak spędzam wolny czas: śpię 

Marzenie: żeby się to już skończyło 

Mój pierwszy komputer: Atari po Pejotlu 

Obecny sprzęt: PC odtworzony po spaleniu 


Paweł Jankowski 

Ksywka: Pejotl (dawniej: Kodachi, 

Witia Krugłoj) 

Wiek: 32 lata 

Wzrost: 178 cm 

Waga: 93 kg 

Specjalizacja: strategie, managery, ekonomiczne 
U typy gier: strategie, managery, ekonomiczne 
Ukochane tytuły gierkowe: UFO, SID ME- 
IER'S GETTYSBURG, CHAMPIONSHIP MANA- 
GER 3 

Najlepsza gra: CHAMPIONSHIP MANAGER 3. 
Czas współpracy z re- 
dakcją: od numeru 5 
(sześć lat z przerwami) 
Rodzaj czytanej litera- 
tury: SF, historyczna, 
fanfiction z Netu 

U książki: manga, 
„Władca — pierścieni” 
J.R.R. Tolkiena 

U filmy: „Akira”, „Aliens”, 
„Star Wars”, „Patlabor” 
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U aktor/aktorka: Jackie Chan, Sigourney Weaver 
U kreskówki: serie „Tenchi Muyo”, „Urusei Yatsu- 
ra”, „El Hazard” 

Jakiej muzyki słucham: od punk rocka do kla- 
sycznej (Mozart rulez!) 

U płyta: pruskie i austriackie marsze wojskowe, 
„Cyrulik sewilski” Rossiniego 

Hobby, zainteresowania: historia wojskowości, 
manga, UFO 

Mój typ kobiety: hej, dziewczyno, jeśli masz 
25-30 lat i mimo poważnego podejścia do Świa- 
ta lubisz czasem wybiec myślą poza horyzonty 
szarej rzeczywistości, to czemu nie mielibyśmy 
się spotkać? 

Co sprawia mi przyjemność: leniuchowanie 

Co mnie wkurza: socjalizm 

Sporty uprawiane: gry komputerowe 

Zwierzątko domowe: ostatnio myszy 

Jak spędzam wolny czas: pracuję w domu 
Marzenie: własne UFO i dom na Księżycu 

Mój pierwszy komputer: Atari 130 XE 

Obecny sprzęt: PII 300, 64 MB RAM, SB Live!, 
Riva TNT, CD, CD-RW, DVD z dekoderem har- 
dware'owym, monitor 15” 


Maciej Ogiński 

Ksywka: Mamut, Asmodeus von Dirt 

Wiek: 18 lat 

Wzrost: 180 cm 

Waga: 65 kg 

Specjalizacja: na dobrą sprawę wszystko z wyjąt- 
kiem symulatorów i poważnych strategii 

U typy gier: te naprawdę fajne 

Ukochane tytuły gier- 
kowe: DREAMWEB, 
CRUSADER: NO RE- 
MORSE, ' GABRIEL 
KNIGHT 

Najlepsza gra: eee... 
Czas współpracy z re- 
dakcją: od SS 29 
przez jakiś rok, no i od 
73 do dziś 

Rodzaj czytanej litera- 
tury: SF, fantasy, 
ostatnio wszystko o Palestynie 

U książki: horrory Lovecrafta, „Faust” Goethego, 
poezja Rafała Wojaczka 

U filmy: „Trainspotting”, „Blade Runner”, „Siedem” 
U aktor/aktorka: Harrison Ford, Bogusław Linda, 
Krystyna Janda 

U kreskówki: „Simpsonowie”, „Rumcajs” 

Jakiej muzyki słucham: Kazik, Nine Inch Nails, 
Metallica, Tori Amos i wiele innych 

U płyta: „The Fragile” Nine Inch Nails, „Youtha- 
nasia” Megadeth, „W 63 minuty dookoła świa- 
ta” Kaliber 44, „The Wonders of the World” 
Zion Train 

Hobby, zainteresowania: ziołolecznictwo, muzy- 
ka i słodycze 

Mój typ kobiety: och, jest taka jedna... albo dwie... 
Co sprawia mi przyjemność: kiedy wszystko jest 
w porządku i nikt nigdzie mnie nie pogania 

Co mnie wkurza: głupota, brak tolerancji, rasizm 
Sporty uprawiane: „sport” to mocno powiedziane, 
ale nurkuję i czasem mnie bierze, że jeżdżę na 
rowerze 

Zwierzątko domowe: przyjaciółka dała mi rybkę, 
ale planuję zakupić kota 

Jak spędzam wolny czas: już nie miewam... 
Marzenie: zostać gwiazdą, gwiazdą rocka! A tak 
na serio — poznać Prawdę 

Mój pierwszy komputer: pamiętam, że dziadek 
dał mi 386 DX (coż mogę więc dać dziś mojemu 
wnukowi) 

Obecny sprzęt: P Ill 500, 128 MB RAM z bogiem 
w środku + PlayStation 





Rafał Piasek 
Ksywka: Jetboy, BadJoy 
Wiek: Skoro kobiet się o wiek nie pyta, to facetów 
chyba też nie? W końcu jest to równouprawnie- 
nie, czy nie? 
Wzrost: 190 cm 
Waga: nadwaga 
Specjalizacja: logiczne, RPG, strategie, zręczno- 
ściówki 
U typy gier: RPG, SESREGESRA RA 

m U tytuły gier- 
kowe: 
BOMB JACK 
(w wersji na 
ZX  Spec- 
trum — bez- 
sprzecznie 
najlepsza 
gra wszech 


PER< 





CZYLI „KT 


czasów), BUST A MOVE, POKEMON, seria F|- 
NAL FANTASY 

Najlepsza gra: DUNGEON KEEPER 2, BAL- 
DUR'S GATE 

Czas współpracy z redakcją: rok 

Rodzaj czytanej literatury: SF 

U książki: trylogia „Ludzie jak Bogowie” i „Świat 
Dysku” Terry'ego Pratchetta 

U filmy: „Urotsukidoji”, „Whisper of the Heart”, 
„Mój sąsiad Totoro”, „Total Recall”, „Gwiezdne 
Wojny” — epizody 4—6 

U aktor/aktorka: Sandra Bullock 

U kreskówki: „Johnny Bravo”, „Ranma 1/2”, „De- 
xter's Laboratory”, „Pokemon”, „Dr. Slump” 
Jakiej muzyki słucham: brak 

U płyta: chodnikowa 

Hobby, zainteresowania: gry karciane 

Mój typ kobiety: na pewno nie Lara Croft 

Co sprawia mi przyjemność: to chyba nie jest do- 
bre miejsce na takie zwierzenia :) 

Co mnie wkurza: discopolo i dresiarze, zatrważa- 
jący spadek poziomu intelektualnego ogółu na- 
szego społeczeństwa... 

Sporty uprawiane: jojo 

Zwierzątko domowe: kot, ale to raczej on ma 
mnie niż ja jego... 

Jak spędzam wolny czas: a co to jest? 
Marzenie: wczesna, wysoka emerytura :) . 

Mój pierwszy komputer: Commodore 128 
Obecny sprzęt: Commodore 128 (szafa) + C64 
(szafa) + Amiga (szafa) + CeleronQ450, 196 
MB, DVD, Permedia2, Voodoo 2 (biurko) 


Konrad Kwiatkowski 
Ksywka: kkk 

Wiek: 26 lat 
Wzrost: 190 cm 
Waga: 91 kg 
Specjalizacja: 
wstępne, sportowe, 
strategiczne 

U typy gier: mana- 
gery piłkarskie, kla- 
syczne strategie 

U tytuły gierkowe: 
wszystkie 








NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Najlepsza gra: CHAMPIONSHIP MANAGER 3 
Czas współpracy z redakcją: głównie po 23.30:))) 
Rodzaj czytanej literatury: niezbyt piękna, ale 
niezwykle ciekawa 

U książki: „Dziewięć opowiadań” Salingera, „Sto 
lat samotności” Marqueza 

U filmy: „Blues Brothers” 

U aktor/aktorka: Jack Nicholson/Andie McDowell 
U kreskówki: „Krowa i Kurczak” 

Jakiej muzyki słucham: niebanalnej 

U płyta: The Beatles „Abbey Road” 

Hobby, zainteresowania: historia 

Mój typ kobiety: małomówna 

Co sprawia mi przyjemność: podwyżki 

Co mnie wkurza: ludzie z natury upierdliwi 
Sporty uprawiane: piłka nożna, narty 

Zwierzątko domowe: brak 

Jak spędzam wolny czas: śpię, a co gorsza chrapię 
Marzenie: własne studio nagraniowe, w piwnicy 


)ONAL FILES 


O JEST KTO" w REDAKCJJI 


pod „niewielkim” domkiem na przedmieściach 
Londynu 

Mój pierwszy komputer: Commodore 64 

Obecny sprzęt: składak PIII 500 


Kamil Kacperak 

Ksywka: Kynes 

Wiek: 21 lat 

Wzrost: 180 cm 

Waga: 70 kg 

Specjalizacja: symulatory 

U typy gier: to, co wyżej, oraz RPG 

Ukochane tytuły gierkowe: WING COMMAN- 
DER-y, DESCENT FREESPACE, FLIGHT 


UNLIMITED etc. 


Najlepsza gra: FREESPA- 
CE? — trudno powiedzieć... 
Czas współpracy z redakcją: 
chyba miesiąc 
Rodzaj czytanej 
SF, klasyka 

U książki: „Dune” Frank Her- 
bert, „Władca Pierścieni” 
J.R.R. Tolkiena,  „Mdłości” 
J.P. Sartre'a etc. 

U filmy: „Adwokat Diabła”, „12 
Małp”, dzieła Kubricka, dzieła 


literatury: 





Ridleya Scotta etc. 

U aktor/aktorka: dobry/dobra 

U kreskówki: „Krowa i Kurczak” 

Jakiej muzyki słucham: muzyka filmowa, Nick Ca- 
ve, Dead Can Dance, Moonspell, Therion, folk etc. 
U płyta: trudno powiedzieć, do wielu wracam 
Hobby, zainteresowania: samoloty, fantastyka, 
RPG, dyskusje przy „pifku” 

Mój typ kobiety: Monika G. 

Co sprawia mi przyjemność: games, sex 8 NSS :) 
Co mnie wkurza: trudne pytania:) i POLITYCY 
Sporty uprawiane: jazda konna 

Zwierzątko domowe: żywe? nie mam 

Jak spędzam wolny czas: czasem śpię 
Marzenie: pilotować jakąś maszynkę, której jesz- 
cze nie opracowano nawet w NASA 

Mój pierwszy komputer: ZX Spectrum 80 
Obecny sprzęt: P 233 MMX 64 MB + dodatki 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








Dominik Wojnarowski 
Ksywka: TEG 

Wiek: 21 lat 

Wzrost: 190 cm 

Waga: 78 kg 

Specjalizacja: wyścigi 

U typy gier: wyścigi, sportowe, strategie 
Ukochane tytuły gierkowe: COLLIN MCRAE, 
MYTH 2 

Najlepsza gra: DRIVER 

Czas współpracy z redakcją: przeszło 2 lata 
Rodzaj czytanej literatury: fantastyka 

U książki: „Dune”, „Władca pierścieni” 

U filmy: „Łowca androidów”, „Matrix” 

U aktor/aktorka: Harrison Ford 

U kreskówki: „Kaczor Duffy” 

Jakiej muzyki słucham: od klasycznej po black 
metal 

U płyta: „Appetite for Destruction” - Guns'n'Roses 


Hobby, zain- 
teresowania: 
samochody, 
piłka nożna, 
Warhammer 
Mój typ ko- 
biety: ener- 
giczna i po- 
mysłowa 

Co sprawia mi przyjemność: jazda samochodem 
Co mnie wkurza: nieszczerość 

Sporty uprawiane: piłka nożna 

Zwierzątko domowe: suczka o imieniu Diana 
Jak spędzam wolny czas: najchętniej ze znajo- 
mymi 

Marzenie: przejechać się samochodem w klasie 
NASCAR 

Mój pierwszy komputer: Atari 800XL 

Obecny sprzęt: PC C300©450 + PlayStation 


Grzegorz Młodawski 
Ksywka: Sesl, Murmur 

Wiek: 17 lat 

Wzrost: chyba 180 cm 

Waga: około 70 kg 

Specjalizacja: logiczne, wyścigi, strzelanki, plat- 
formówki i wszystko, co wciąga 

U typy gier: FPP, logiczne, mordobicia 

U tytuły gierkowe: DIABLO, GABRIEL KNIGHT, 
ALONE IN THE DARK, DOOM, QUAKE, CIVILI- 
ZATION 

Najlepsza gra: GABRIEL KNIGHT 

Czas współpracy z redakcją: roczek i 4 miesiące 
Rodzaj czytanej literatury: jak już się przemogę, 
to czytam o magii i ciekawych zjawiskach 

U książki: no bez przesady:))) 

U filmy: „The Crow”, „Blade Runner”, „Matrix”, „Rejs”, 
„Pluton”, „Aliens”, „Indiana Jones” i wiele innych 

U aktor/aktorka: świętej pamięci Brandon Lee 

U kreskówki: praktycznie wszystko, co oglądam 
pod przymusem z moim Kotkiem 

Jakiej muzyki słucham: industrial, metal, black me- 
tal, death metal i wszystko, co robi kichę z mózgu 
U płyta: „Antichrist Superstar”, „Smells Like Chil- 
dren”, „Portrait Of An American Family”, „Under- 
tow”, „Opiate”, „Trash” i cała masa innych 





Hobby, zainteresowania: muzyka, komputery, In- 
ternet, zabawa, śpiew i różne dziwne rzeczy 

Mój typ kobiety: ciężko zdefiniować... szalona, in- 
trygująca, pozwalająca się wyszaleć... chyba naj- 
prościej powiedzieć — obecna! 

Co sprawia mi przyjemność: uczucie, że osobom 
przebywającym w moim towarzystwie jest przy- 
jemnie 

Co mnie wkurza: zdra- 
da, oszustwo, wyko- 
rzystywanie innych, 
nieprzyznawanie się 
do błędu 

Sporty uprawiane: je- 
dynie ekstremalne 
Zwierzątko domowe: 
kochany piesek 

Jak spędzam wolny 
czas: leżę do góry 
brzuchem, spotykam 








się z dziewczyną, oddaję się Internetowi 
Marzenia: nie jest ich dużo, ale są dla mnie waż- 
ne i chcę je zrealizować. Ale nie powiem, co to za 
marzenia! 

Mój pierwszy komputer: Atarynka! 

Obecny sprzęt: ledwo chrupiący Celeron 366 


ULUBIONE GATUNKI 

Oto wyniki mini-ankiety przeprowadzonej wśród na- 
szych autorów w temacie „Ulubionych gatunków gier” 
oraz „Top 10 Gier". 

Zapewne zaskoczeniem dla wielu będzie pierwsze 
miejsce RPG-ów (wygrały bezdyskusyjnie). Jak widać, 
gusta starych wyjadaczy nie zawsze chodzą w parze 
z rynkową modą. Drugie miejsce, również bezdyskusyj- 
nie, zajęty RTS-y, a trzecie klasyczne strategie. Nasuwa 
to prosty i oczywisty wniosek - w oczach ludzi zawodo- 
wo zajmujących się graniem właśnie te gatunki niosą 
w sobie największą i trwałą wartość. 


Role Playing i 
_ Strategie czasu rzeczywistego 
Strategie turowe 
FPPZĘF : 
Wyścigi/Sportowe 
Przygodówki 
Logiczne 
_ Symulatory 
Platformówki 
_Mordobicia 


OBNANACNN 


o 


Heroes of Mighta Magic 3 
Close Combat 3 i 
Championship Manager 3 
Diablo 

QUAKE2 
System Shock 2 
Fallout 2 
Jagged Alliance 2 
Baldur"s Gate 


Myth 2 


NOUAGD= 


TOP 10 GIER 
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poprzednim wydaniu 
W dobrze (jak się okazu- 
je dzięki ankietom) 


przyjętego cyklu artykułów pod 
enigmatycznym, a więc tym bar- 
dziej kuszącym, tytułem „Back- 
stage” miałem okazję odkryć peł- 
ną niespodzianek kuchnię pro- 
gramistów. O ileż barwniejszą 
dla oka sceptyka, wonniejszą dla 
nosa ignoranta i smakowitszą dla 
podniebienia laika wydaje się 
być kuchnia grafików, niektórzy 
z Was przekonają się już zaraz 
(o ile tylko nie włączą telewzier- 
nika na kolejny odcinek serialu 
fidżijskiego o pielęgniarkach—hi- 
pochondryczkach). Drugim, bar- 
dziej zaznajomionym z tematem, 
polecam oddać się spokojnie lek- 
turze artykułu i pomyśleć o ideal- 
nym renderingu dwóch kształt- 
nych, jędrnych, trzęsących się, 
różowych... półkul mózgowych 
Lary Croft. 

Jak zwykłem pisać wcześniej, 
tym razem także czuję się 
w obowiązku przedstawić temat, 
nie tylko zachęcając ewentual- 





uczenie człowieka poprawności 
artystycznej od podstaw jest 
znacznie dłuższe i kosztowniej- 
sze od procesu kształcenia pla- 
styka w kilku programach gra- 
ficznych. Komputer to przecież 
tylko kolejne narzędzie, nie mó- 
wiąc już o tym, że dzisiejsze 
szkoły artystyczne zapewniają 
obcowanie z komputerem i pro- 
gramami, jakich plastycy będą 
używać w przyszłej pracy. Ta- 
kich ludzi nie zastąpią zapaleni 
komputerowcy, którzy owszem, 
mogą mieć w małym palcu 
wszystkie efekty Photoshopa, 
a na dysku najnowsze pluginy 
ściągnięte z Sieci, ale nie wiedzą 
zbyt wiele o kompozycji, bar- 
wach, proporcjach, perspekty- 
wie czy estetyce. Jeśli kogoś 
zniechęciłem tym ostatnim zda- 
niem, niech raczy wybaczyć. 
Muszę jednak podkreślić, że aby 
mieć szansę: na polu grafiki 
komputerowej, trzeba mieć so- 
lidne fundamenty plastyczne 
i dopiero wtedy zaczynać poszu- 
kiwania dobrej pracy w takim 
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Od szczawika do wojownika... 


nych adeptów sztuki, ale i przed- 
stawiając problemy danej dzie- 
dziny. Artyści komputerowi 
przez kilkadziesiąt lat (niecałe 
30) zmienili się nie do poznania. 
Z początku duża ich część była 
czystymi komputerowcami — 
młodzieniaszkami z wyobraźnią 
(lub bez), którzy przy okazji 
tworzenia swoich pierwszych 
gier zajmowali się także muzyką 
i grafiką. Wraz z zaawansowa- 
niem technologii i możliwości 
komputerów, a co za tym idzie — 
kompleksowością gier pojawiło 
się zapotrzebowanie na artystów 
z prawdziwego zdarzenia. Ow- 
szem, do dzisiaj wielu grafików 
komputerowych rozwija swoje 
zainteresowania i umiejętności 
przy komputerach i w środowi- 
sku demo—sceny. Jednak tak na- 
prawdę poważne firmy na stano- 
wiska grafików najchętniej za- 
trudniają ludzi po szkołach arty- 
stycznych. Wynika to z tego, że 
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tysta został przyjęty do wyma- 
rzonej pracy. Na początek kilka 
spraw organizacyjnych: artysta 
artyście nierówny. Stop! W dobie 
politycznej poprawności winie- 
nem powiedzieć — wszyscy arty- 
ści są równi, jednak wyróżniamy 
równych i równiejszych... Głową 
ekipy jest artysta nadzorujący 


Obiecane w pierwszym Backstage u tajniki 


wirtualnej kobiety 


(art directors) — zwykle w zespo- 
le jedna osoba, która w ścisłej 
współpracy z producentem i pro- 
ject managerem (patrz NSS*74) 
trzyma w ryzach wszelkie aspek- 
ty graficzne gry i panuje nad ze- 
społem grafików. Następna oso- 
ba w hierarchii to artysta technik, 
zwany również programistą na- 
rzędziowym. Rola ta łączy w so- 





Artysta koncepcyjny podczas kolejnej próby narysowania twarzy Mario 





EIDOS-ie czy — nie przymierza- 
jąc — w MIRAGE-u. 


W OGRODZIE SZTUKI 


Odsuńmy teraz na bok wyma- 
gania i kwalifikacje, przejdźmy 
do wymarzonej sytuacji, gdy ar- 


bie obowiązki grafika i progra- 
misty, ponieważ wprowadza ele- 
menty graficzne do kodu gry. 
Rzecz jasna, proces łączenia gra- 
fiki z engine'em następuje przy 
kooperacji z głównym programi- 
stą. Następna grupa artystów to 











właściwi ludzie od brudnej robo- 
ty. W pierwszym etapie tworze- 
nia gry pracują artyści koncep- 
cyjni — wykonujący masę wstęp- 
nych szkiców postaci, przedmio- 
tów, otoczenia, ogólnie mówiąc 
— świata gry, po uzyskaniu nie- 
zbędnych wytycznych od desi- 
gnerów i art directora. Po rozry- 
sowaniu najważniej- 
szych elementów do 
pracy zabierają się 
czym prędzej graficy 


określani mianem 
in-game artists. 
Z braku polskiego od- 


powiednika pozosta- 
nę przy tej ogólnie 
znanej nazwie. W tej 
grupie _ załogantów 
każdy ma swoją 
działkę (poza tą na 
Mokotowie), a mia- 
nowicie jedni mogą 
zajmować się mode- 
lowaniem obiektów 
3D, następni wpra- 
wianiem w ruch tych- 
że obiektów, jeszcze 
inni oblekaniem mo- 
deli teksturami (o tek- 


sturach dalej) czy 
optymalizowaniem 
palety kolorów. 


Oczywiście w zależ- 
ności od struktury or- 
ganizacyjnej zespołu 
role te mogą przynale- 
żeć do jednego czło- 
wieka, który robi to wszystko na 
raz, może być też sytuacja, gdy 
zadania kilku ludzi nakładają się. 
W opowieściach o grafikach nie- 
jednokrotnie słyszałem o pomył- 
kach w rodzaju nadpisania pliku 
na serwerze przez innego grafika, 
pracującego nad tym samym pro- 
blemem. Tak to już bywa, ale 
ważne do zapamiętania jest jed- 
nak tyle, że ta ostatnia podgrupa 
artystów zajmuje się właściwą 
pracą nad grą, a efekty widzimy 
potem na ekranie podczas sza- 
motania się z produktem. Towa- 
rzystwo artystyczne nie może się 
również obejść bez animatorów, 
ale ze względu na ich wyjątkową 
naturę poświęciłem osobny aka- 
pit na zagadnienia związane 
z animacją. Przechodzimy teraz 
od ogółu do szczegółu. 


SZKIEŁKO I OKO 


Pierwsze projekty, jak wspo- 
mniałem powyżej, powstają 
dzięki artystom koncepcyjnym. 
To oni, przy wsparciu ołówków, 
piór, cienkopisów, pędzelków 
i innych bardziej lub mniej kon- 
wencjonalnych (np.: tablety) na- 
rzędzi kreślarskich, tworzą obraz 
gry. Po nakreśleniu swoich wizji 
i konfrontacji ich z głównym de- 
signerem i innymi artystami 
przekazują je dalej. Prace kon- 
cepcyjne są zwykle skanowane 
i poddawane pierwszej obróbce 
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cyfrowej. Dodaje się tuż po tym 
potrzebne kolory, jeśli ich nie by- 
ło na papierze — lub jeśli były, 
poprawiane do osiągnięcia zado- 
walających efektów. Korzysta 
się przy tym z programu, który 
jest od pewnego czasu standar- 
dem w tej dziedzinie — Adobe 
Photoshop. Czasami pomocne są 
też takie aplikacje jak Adobe II- 
lustrator czy MetaCreations Pa- 
inter. Gdy szkice i rysunki odpo- 
wiadają podstawowym zalece- 
niom jakościowym, następuje 





dio MAX (bądź wcześniejsze 
wersje), Newtek Lightwave czy 
też Softimage. W skrócie — ich 
zadaniem jest kreowanie płasz- 
czyzn 3D składających się na 
obiekt 3D — choćby taki sześcian. 
Każdy z nich składa się z wielu 
takich płaszczyzn, zwanych po- 
lygonami. Im więcej polygonów, 
tym model jest bogatszy w szcze- 
góły. Stąd widać wyraźną różni- 
cę w. przedstawianiu postaci 
ludzkich w grach. To zasługa ilo- 
ści polygonów, które za sprawą 


kiego ciała. W rezultacie powsta- 
je siatka, podobna do drucianych 
modeli, jakie robi się na zaję- 
ciach technicznych w szkole. 
„Goły” model potrzebuje teraz 
powłoki, a więc tekstur. Wyko- 
naniem takiej faktury (czy to cia- 
ła, czy powierzchni kamienia lub 
drzewa) parają się już odpowied- 
ni artyści. Wykorzystują oczywi- 


ście wstępne szkice postaci czy . 


przedmiotu otrzymane od arty- 
stów koncepcyjnych. Posiłkują 
się jednak własną bazą danych 





Choć nie są ulepieni z innej gliny niż inni artyści, a nierzadko wywodzą się 
ze środowiska klasycznych artystów, stanowią specyficzną grupę ludzi. Grafi- 
cy komputerowi nie wchodzą zatem w haniebny poczet karierowiczów, któ- 
rych skądinąd celnie określił onegdaj Kaźmirz Staszewski, śpiewając: „,Wszy- 
scy artyści to prostytutki — w oparach lepszych fajek, w oparach wódki” 





etap transponowania ich na pro- 
gramy modelujące obiekty 3D. 
Oczywiście zakładając, że gra 
będzie potrzebowała takich 
obiektów. Nie ogranicza się to 
jednak tylko do gier trójwymia- 
rowych — większość dzisiejszych 
platformówek z widokiem pła- 
skim (2D) wykorzystuje naj- 
pierw obiekty 3D do spreparowa- 
nia choćby profilu głównego bo- 
hatera. Potem zamieniany jest on 
na dwuwymiarową płaszczyznę, 
ale zachowuje pozorne cechy 
* 3D (cieniowanie, światło, zała- 
mania geometryczne). Wróćmy 
jednak do programów modelują- 
cych — a więc najczęściej 3D Stu- 








wydajniejszych kart lub rewolu- 
cyjnego engine'u mogą występo- 
wać w większej ilości. W grze 
REDGUARD bohater ma na 
przykład 550 poligonów, inne 
postacie około 400, w NHL *99 
potrzeba od 1 000 do 100 poligo- 
nów na postać, w QUAKE-u — 
500, zaś w grze HALF-LIFE 
udało się uzyskać aż 5 000 poly- 
gonów budujących obiekty. Do 
stworzenia postaci ludzkiej arty- 
ści-modelerzy (zbliżeni nie tylko 
brzmieniowo do modelarzy) 
składają na ekranie albo pojedyn- 
cze części ciała od podstaw, albo 
korzystają z gotowych narzędzi 
do modelowania anatomii ludz- 





tekstur, poszukują także na wła- 
sną rękę potrzebnych materia- 
łów. Przeglądają zdjęcia, wertują 
albumy, encyklopedie, książki 
techniczne, korzystają z rzeczy- 
wistych obiektów, aby znaleźć 
ten deseń, który pasuje do torebki 
urodziwej bohaterki czy po- 


wierzchni działka protonowego 
hiperbohatera (na marginesie: 
efekt dziur po kulach w ścianach 
uzyskuje się przez podmianę tek- 
stury ze „zwykłej” ściany na po- 
dziurawioną, a nie zmianę rze- 
czywistej geometrii ściany). Po- 





tem pozostaje już tylko precyzyj- 
ne ułożenie materiału na siatce 
modelu i mamy prawie gotowy 
obiekt. Prawie, bo pozostają 
sprawy redukcji niepotrzebnych 
polygonów, optymalizacji kolo- 
rów i inne zmiany kosmetyczne. 
W tych zadaniach dodatkowo 
przydatne są Equilibrium DeBa- 
belizer (paleta kolorów), Photo- 
shop (tekstury) i sam program 








modelujący. Wszystko pięknie, 
tylko że mówimy tu o jednym, 
małym modelu, powiedzmy po- 
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staci głównej. Do tego dochodzi 
cała masa otoczenia, które trzeba 
również opracować, zadbać o je- 
go adekwatne oświetlenie i otek- 
sturowanie. Przy tej masie zadań 
graficy mają, oczywiście, ograni- 
czenia wielkości obiektów — po 
to, żeby gra nie „kaszlała” mimo 
wywołującej implozję w głowie 
jakości wizualnej. W trakcie pra- 
cy narastają konflikty interesów 
— głównie pomiędzy programi- 
stami, którzy zwracają uwagę 
przede wszystkim na technolo- 
giczne innowacje, niuanse 
Sztucznej Inteligencji, unikalne 
cechy kodu. Artyści zaś z natury 
zabiegają o jak najwyższą war- 
tość estetyczną pracy, co bywa 
sprzeczne z prędkością, z jaką 
będzie potem działać engine. 
Jednak w dobrze komunikującej 
się drużynie wszyscy zdają sobie 
sprawę ze wspólnego celu, po- 
wstrzymują swoje ambitne zapę- 
dy i potrafią wyśrodkować swoje 
subiektywne cele do optymalne- 
go działania programu. 


A JEDNAK SIĘ RUSZA 


Czas na specjalistów od anima- 
cji, których metody pracy zmieni- 
ły się także wraz z postępem tech- 
nologicznym. Zacznijmy od kla- 
sycznej animacji 2D, która two- 
rzona jest na zasadzie starych 
kreskówek Disneya, czyli z anali- 
zy ludzkiego (bądź zwierzęcego) 
ruchu. Wystarczy narysować kil- 
ka najważniejszych klatek (key- 
frames), połączyć je, określić 
czas trwania każdej z nich i ma- 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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Modelarstwo na ekranie 


my oto w prosty sposób skonstru- 
owaną animację. Osobiście mo- 
żecie się jednak przekonać, rysu- 
jąc w brulionie po jednej klatce 
na każdej stronicy, że to wcale 
nie takie proste. Lecz już przy 
tym ćwiczeniu efekt zdumiewa! 
Podobnie tworzone są animacje 
komputerowe — czy to 2D, czy 
3D. Dodam, że w programach 


Human Modeling geq 


Animation ,, 
k: 


łe: 
Peter Ratner 


tych istnieją gotowe narzędzia 
wspomagające standardowe ani- 
macje, w rodzaju bieg człowieka, 
kucanie, skakanie czy inne typo- 
we czynności. Można je oczywi- 
ście modyfikować, i tu pojawia 
się pole do popisu dla najlep- 
szych animatorów. Małe szcze- 
góły, które dołącza się do anima- 








cji, świadczą właśnie o wpraw- 
nym oku i zwracają na siebie 
uwagę w grach. Z kolei istnieją 
nowe metody ułatwiania anima- 
cji, dzięki hierarchicznej budowie 
obiektu — na przykład postaci 


ludzkiej. Po zaznaczeniu 
w obiekcie części zależnych moż- 
na w szybki sposób zanimować 
ruch całej ręki za pomocą zmiany 
położenia samej dłoni. Proces ta- 
ki nazywa się odwrotną kinema- 
tyką i polega na odwołaniu się do 
nadrzędnej części, w tym przy- 
padku ramienia, które musi się 
poruszyć wraz z ruchem dłoni. 
Stosowane są różne unikalne mo- 
dyfikacje modeli, jak wprowa- 
dzenie systemu kostnego, mię- 
śniowego czy stawów — po to, 
aby zasymulować rzeczywisty 
ruch. Oczywiście, stopień za- 
awansowania struktur będzie in- 
ny w przypadku animacji postaci 
w grze, a inny w animacji prze- 
znaczonej do sekwencji począt- 
kowej, pozbawionej wszystkich 
ograniczeń i uwarunkowań świa- 
ta gry. Do grupy gier z innowa- 
cyjnym systemem animacji dołą- 
czył HALF-LIFE ze swoim sys- 
temem animacji szkieletowej. Za- 
stosowano go do wszystkich 
stworzeń w grze z dwóch powo- 
dów — by nie korzystać z technik 
filmowej rejestracji ruchu, po 
drugie — radykalnie powiększyć 


Warto zapamiętać: 





FPS (Frames Per Second) — ilość klatek animacji (odświeżania 
ekranu) pojawiających się w czasie jednej sekundy. 

Motion Capture — rodzaj rejestrowania skomplikowanego ruchu, 
zwykle ludzkiej postaci, z użyciem żywego modela. 

Obiekt — zbiór polygonów składających się na model przedstawiają- 
cy zwykle rzeczywisty kształt. 

Tekstura — faktura (materialu) przedstawiona jako bitmapa (obraz 
2D) służący do nakładania na poligony. Odmianą tekstury jest skin (skó- 
ra) nakładana na cały model 3D, a potem modyfikowana na nim. 

Polygon — płaszczyzna zamknięta w obrębie swoich ścian. Rodzajem 
polygonu jest face (dosł. twarz) stanowiąca część całego obiektu 3D. 


Adresy: 

www.3dpalette.com — obowiązkowy site dla wszystkich zaintereso- 
wanych grafiką w grach komputerowych. Zawiera aktualności ze świata 
sztuki komputerowej, wywiady ze znanymi artystami, artykuty i lekcje 
poświecone wszelkim aspektom grafiki 2D i 3D. Posiada bogata galerie 
tekstur, szkiców, renderow oraz wybór najciekawszych linków do wy- 
specjalizowanych stron o grafice. W zasadzie strona ma konkurencji. 
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ilość pamięci i zmieścić o wiele 
więcej polygonów (5 000 na 
obiekt!). Udało się to poprzez 
wprowadzenie najważniejszych 
kości do obiektu. Uwalnia to pro- 
cesor od obliczania w czasie rze- 
czywistym położenia każdego 
punktu modelu co klatkę, a ogra- 
nicza się tylko do położenia partii 
szkieletowych. Do nowych, acz- 
kolwiek zadomowionych już, na 
przykład w grupie gier sporto- 
wych, metod animacji zalicza się 
motion-capture. Znamy ją także 
dobrze z filmów „Forrest Gump” 


System animacji szkieletowej w HALF-LIFE 


czy „Matrix”. Technika ta bierze 
swój wzór z rzeczywistego mode- 
la (kaskadera), którego ruch reje- 
strują kamery na tle niebieskiego 
bądź zielonego tła. Aby zapisać 
dokładnie styl poruszania się ak- 
tora bądź kaskadera, montowane 
są na jego ciele znaczniki. Przy 
wykorzystaniu metody optycznej 
komputer rejestruje zmiany ruchu 


3D Photorealism 
Toolkit 
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poszczególnych kończyn czy mi- 
miki twarzy dzięki materiałowi 
filmowemu. W przypadku meto- 
dy magnetycznej aktor musi zało- 
żyć mnóstwo okablowania, które 
przekazuje bezpośrednio do kom- 
putera dane o zmianie położenia. 
Oczywiście motion-capture wy- 
wołuje do dzisiaj kontrowersje, 
ale mimo protestów klasycznych 
animatorów nie wyparł czystej 
ludzkiej spostrzegawczości. Ist- 
nieje mnóstwo innych, mniej zna- 
nych metod animacji, jak choćby 





stop-motion albo morphing, ale 
z racji ograniczonych rozmiarów 
niniejszego tekstu pozwoliłem 
sobie je pominąć. Zainteresowa- 
nych odsyłam do Internetu, 
a zwłaszcza grup dyskusyjnych 
rec.arts.animation i comp.gra- 
phics.animation. 


SZTUCZNA SZTUKA? 


Artystom komputerowym po 
latach ignorowania ze strony kla- 
sycznego środowiska udało się 
zająć pozycję  równoważną 
z konserwatystami. Co więcej, 
wielu artystów „analogowych” 
zaakceptowało obecność narzę- 
dzia artystycznego wyrazu, ja- 
kim bez wątpienia może być 
komputer. Niektórzy z nich na- 
wet sami zainteresowali się sztu- 
ką cyfrową. Myślę, że po części 
dlatego, iż dostrzegli w nim nie- 
spotykane dotąd możliwości, ja- 
kie w fachowych rękach będą 
wykorzystane właściwie. Zaś je- 
śli chodzi o interesującą nas gru- 
pę artystów pracujących przy 
produkcji grafiki do gier, to trze- 
ba przyznać, że prezentują dość 
udanie i wymiernie poziom obec- 
nej znajomości tej dziedziny. 
W kolejnej części prezentacji 
kuchni growej (może grzanej?) 
opowiem Wam z przytupem 
o  wirtuozach  przyprawiania 
dźwiękami, trzaskami, szumami - 
i klimatem malowanym muzyką. 
Orkiestra — tusz! Tuż, tuż... 

Piotr „Raven” Leszczyński 
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Jak zwykłe marcową 
porą w Polsce przycho- 

- dzą takie chwile, gdy 
„X-fil” przeżywa stany depresyj- 
ne, męczy go apatia, anemia 
i rwa kulszowa. Wtedy myśli 
o tym, że się starzeje i często po- 
trzebuje soli trzeźwiących. Dia- 
gnoza jest prosta — dekadentyzm 
„fin de serialu”. Na domiar złego, 
tym razem wcale nie ma pewno- 
ści, że nasz serial przetrwa... 

PS. Nieutulonych w żalu prosi- 
my o przesyłanie swoich danych 
personalnych — przesyłamy chus- 
teczki higieniczne z tłoczonym 
emblematem „The X-Files" i gry 
planszowe „„Nie irytuj się”. 


W MARCU JAK W FOX-IE 


Chociaż wszyscy (no, może 
poza paroma pesymistami) my- 
śleliśmy, że decyzja o kręceniu 
ósmego sezonu będzie podjęta 
jeszcze na początku roku, sytu- 
acja nie zmieniła się. Na coraz 
częstsze pytania dziennikarzy 
o tę kwestię padają odpowiedzi 
albo wymijające, albo odsyłające 
do Chrisa Cartera. Tylko on mo- 
że zdecydować, czy jest sens 
kontynuowania tego kultowego 
serialu, czy też nie. Sam Carter 
odpowiada, że — oczywiście — de- 
cyzja jest nieodzowna, ale musi 
jeszcze trochę poczekać z jej 
podjęciem. Wiadomo jednak, że 


















































— jakby nie było — Duchovny 
i tak już dla niego nie zagra. 


SAMOTNI STRZELCY 


W . poprzednim serwisie 
nadmieniłem o serialu 
z udziałem  Samotnych 
Strzelców. Informacja jest 
już potwierdzona, a serial bę- 
dzie gościł znanych nam ak- 
torów — Toma Braidwooda, 
Deana Haglunda oraz Bru- 
ce'a Harwooda. Wiadomo 
także, że do tych trzech dżen- 
telmenów prawdopodobnie 
dołączy, jako ozdoba serii, 








kobieta — wyznawczyni teorii 
spiskowych. Jednak w komuni- 
katach FOX—a nie podano nicze- 
go na temat obsady tej roli. Czyż- 
by na wypadek klapy „Ehe X=Fi- 
les” szykowano wakacik dla Gil- 
lian? Zdjęcia do pilota „The Lone 
Gunmen” (roboczy tytuż serialu) 
mają zostać nakręcone w marcu, 
a gdy przypadnie do: gustu pu- 
bliczności, od końca lipca zare- 
zerwowano czas ma pracę nad 
dalszymi odcinkami. Większość 
zdjęć będzie kręcona w szczęśli- 
wym mieście Chrisa — Vanco- 
uver. Muzyką znowu zajmie się 
niezawodny Mark Snow. Nie 
wiem jak Wy, ale ja ostrzę już 








pazury na „Samotnych Strzel- 
ców”. Może Carterowi uda się 
znowu ruszyć trochę swoją wy- 
obraźnię... 


ODCINKI 7, SEZONU 


Jak zapowiadałem, dostarczam 
nowych informacji o przyszłych 
odcinkach siódmego sezonu (sta- 
rając się jednak nie spo- 
ilerować _ przesadnie). 
12. odcinek serii siód- 














mej (a więc jubileuszowy — 150.) 
pt. „X=Cops” będzie potraktowa- 
ny z przymrużeniem oka. Sposób 
przedstawienia ma być zbliżony 
do tego z serialu Foxa pt. „Cops” 
(na jego kanwie stworzono polskie 
„Gliny”), czyli rejestrowany „z rę- 
ki” na kamerach betacam. Nawet 


napisy tytułowe i muzyka mająć 


być zbliżone. Wszystko rozpocz= 
nie się tak samo, z tym, że zamiast 
na pospolitego przestępcę poli- 


cjant natknie się na Mul- 
dera i Scully. 13. odcinek 
to. popis słynnego twórcy 
cyberpunku —. Williama 
Gibsona, który tym ra- 
zem wystąpił w roli sce- 
narzysty. Tytuł „epizodu 
powinien Wam co nieco 
mówić — „First Person 
Shooter” (zdjęcia na stro- 
nie). Ma być w nim mnó- 
stwo efektów  specjal- 
nych i grafiki kompute- 
rowej, a klimat przypo- 
minać hardcore owe SF. 
William B. Davis sporzą- 
dził scenariusz do 15. od- 
cinka, wciąż jeszcze bez 
tytułu. Gillian Anderson 
napisała i wyreżyserowa- 
ła scenariusz 17. z kolei 
epizodu, nazwanego „All 





things”, a David zajął się w ten 
sam sposób odcinkiem 18. — pt. 
„Hollywood A.D.”. Dalsze infor- 
macje o 7. sezonie za miesiąc. 


NOWY MAGAZYN 


Wyszedł nowy: numer oficjal- 
nego magazynu „Ihe X-Files”, 
w którym jak zwykle możecie 
przeczytać o oficjalnych faktach, 
zapowiedziach i planach. Stałym 
czytelnikom nie muszę mówić, 
że z publikacji już raczej niczego 
nowego się nie można dowie- 
dzieć, ale dla zdjęć czy artyku- 
łów o kulisach tworzenia serialu 
można ów magażyn nabyć. Że- 
byście mnie nie posądzili o pu- 
stosłowie, oto-co'tam znajdzie- 
cie: wywiad z Frankiem Spotnit- 
zem, Williamem B. Davisem 
oraz Deanem Haglundem. Na de- 
set promocja filmu „Return to 
me” z Davidem Duchovnym 
w roli głównej i „Gun Shy” 
z Mitchem Pilleggim. 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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Zulu: 12:00, Warszawa, redakcja NSS. Klub Symulatorów wyjeżdża z hangaru. 
DZ — NSS: Proszę o zgodę na kołowanie 
NSS — DZ: Masz zgodę, start na kierunku 270 
DZ - NSS: Proszę o zgodę na start 


NSS — DZ: Pas pusty, wiatr czołowy 2, powodzenia! 


I wystartował... 





nych zmian w NSS do życia 
został powołany nowy dział. 
Wnikliwy obserwator zapewne 
już skojarzył logo znajdujące się 
na górze tej strony z wszelakim 
sprzętem latającym (pewnie 
przez ten film, w którym niejaki 
Tomcio Cruze wystąpił u boku 
F-14 Tomcat). Skojarzenie słusz- 
- ne, ale tylko częściowo, bo w 
Niebezpiecznej Strefie znajdzie 
się również miejsce na sprzęt pły- 
wający (kraulem lub żabką, na 
powierzchni i pod nią, o wymia- 
rach np. 90-60-90) i jeżdżący 
(wyposażony w lufę oraz Szari- 
ka). No, a teraz jeszcze raz i po 
naszemu. DANGER ZONE jest 
działem, który będzie zajmował 
się symulacjami wszelakich za- 
bawek wojskowych, takich jak 
czołgi, poduszkowce, łodzie pod- 
wodne, okręty, samoloty i co tam 
jeszcze człowiek wymyślił. 
Gdy określiliśmy już zakres te- 
matyczny naszego kącika, czas 


| się. Na fali gwałtow- 


chyba powiedzieć kilka słów na 
temat zespołu DANGER ZONE. 
Nie spadliśmy przecież z nieba 
(aczkolwiek wiele by na to wska- 
zywało, a to ze względu na nasze 
zainteresowania spadochroniar- 
stwem;-) Półtora roku temu 
w śp. „Gamblerze” na żółtych 


























MASZ PRZEPUSTNICĘ 
PC FLIGHT FORCE? 


Jeżeli ktoś z Was ma przepustnicę PC Flight Force i komputer 
ATX, to być może zetknął się z opisanym poniżej problemem. Po 
podłączeniu jednocześnie obu kabli (przepustnicy i joya) do kom- 
putera system po naciśnięciu włącznika nie chce startować, a na 
wyłączonym kompie cały czas pali się lampka zasilania. Odpowia- 
da za to napięcie 5V, które w systemie ATX jest „wszędobylskie” 
i umożliwia takie bajery, jak np. wystartowanie PC klawiszem 
z klawiatury. Otóż prąd, który płynie z komputera do przepustnicy, 
wraca gniazdem joysticka i system głupieje... 

Jeżeli ktoś ma zamiłowania techniczne oraz jest pewien swoich 
umiejętności, to przepis na rozwiązanie tego problemu wygląda 
następująco: po rozebraniu przepustnicy (Śrubki są pod czterema 
gumowymi krążkami) trzeba zlokalizować wiązkę przewodów 
wychodzącą do złącza joysticka w PC (9 przewodów). Od strony 
denka znajdź punkt lutowniczy Gl — odłącz (odlutuj albo odetnij) 
przewód czarny. Jeśli ktoś ma jakieś pytania lub woli nie narażać 
swojej przepustnicy na zniszczenie, a chciałby mieć owo zadanie 
wykonane profesjonalnie, proszę się skontaktować z dr. inż. Da- 
nielem Jakubczykiem, tel. (022) 644 34 90, Hp 1 

NSS oświad. 





stronach wystartował (na dopala- 
czach) Aeroklub. Stało się tak za 
sprawą trzech (jeszcze nieopie- 
rzonych) redaktorów uwielbiają- 
cych symulatory lotnicze: Gun- 
mana, TopGuna i Yennefera. 
Wynikiem ich radosnej twórczo- 
ści były profesjonalne recenzje 





symulatorów, stały kącik na CD, 
wielki dwuodcinkowy poradnik 
latania „Niebo dla każdego” oraz 
16 wydań Aeroklubu. Do tego 
dochodzi jeszcze niemierzalny 


Brytanię. 


czych? 


dlock”? 


UWAGA KONKURS!!! 


Na dobry początek chcielibyśmy od razu ogłosić konkurs wiedzy 
o lotnictwie. Cztery pytania, z tego trzy łatwe: 


1. Wymień dwa myśliwce używane przez RAF w bitwie o Wielką 
j Wymień pięć symulatorów wydanych w Polsce przez MIRA- 
3. Jaki jest najnowocześniejszy samolot polskich Wojsk Lotni- 
4. W jakiej grze po raz pierwszy gracz dostał do dyspozycji „pa- 
Uprasza się o umieszczanie pod odpowiedziami na pytania sugestii 
na temat formuły DZ. Piszczcie, co według Was powinno pojawiać się 


w naszej rubryce, a czego sobie nie życzycie. 
Na RAE czekamy do 20 marca. PE ie wysyłajcie na | 
2 ś 


wysiłek włożony w rozwój śro- 
dowiska symulantów w naszym 
pięknym kraju. Niestety, dobre 
czasy się skończyły, wydawanie 
„Gamblera” zostało zawieszone, 
a zespół Aeroklubu wylądował 
na bruku. 

Na szczęście dwóch z trzech 
dyndających na spadochronach 
symulotników wspaniałomyślnie 
postanowiła wyłowić z morza re- 
dakcja NSS. Zespół, zredukowa- 
ny do Gunmana i mnie, czyli 
Top! , zaoferował swoje 
usługi red: <cji NSS, a jej naczel- 
ny (czyli Emilus), postanowił 
z nich skorzystać. W naturze nic 
się nie powtarza, więc pożegnali- 
śmy nazwę „Aeroklub” i rozsze- 
rzyliśmy formułę działu. 

Trzeci symulotnik został urato- 
wany przez statek szpitalny. Z in- 
formacji zebranych przez zastęp 
BOR=owików wiemy, że ma się 
całkiem dobrze. W tym miejscu 
chciałbym podziękować owemu 
dzielnemu pilotowi, starszemu 





mechanikowi Andrzejowi „Yen- 


neferowi” Balcerzakowi za pra- 
wie dwa lata owocnej współpracy — 













































— dzięki! Wiele się od Ciebie na- 
uczyłem, zaraziłeś mnie Su-27 
i wiele razy pomogłeś. Życzę Ci 
powodzenia w nowej pracy i mam 


nadzieję, że jeszcze nie raz spo- 


tkamy się przy piwie, a Ty sko- 
piesz mi tyłek w Head to Head. 

A jak to ma wyglądać w prak- 
tyce? W każdym numerze NSS 
będą dwie strony DANGER ZO- 
NE. A co na nich? Na pewno li- 
sty od czytelników, wolne impre- 
sje na temat sytuacji w naszym 
małym piekiełku, teksty na tema- 
ty okołosymulotnicze oraz ogól- 
ne dywagacje dotyczące wojska. 

Teraz czas na omówienie za- 
wartości niniejszego wydania. 


organizowane przez nie 

y. Nasz lokalny światek 

ch pilotów najwyraźniej 

az lepiej i do tego WAR- 

ami stoi — to już drugi tur- 

_niej tej gry rozgrywany w Polsce 
Najpierw, tytułem wstępu, kilka 
słów o symulatorze, na którym Tur- 
niej jest rozgrywany, oraz o jego hi- 
storii w Polsce. WARBIRD jest to 
stosunkowo niewielki symulator sa- 
molotów z okresu Il wojny świato- 
wej, wyróżniający się niezłą grafiką 
oraz dobrym realizmem. Jego głów- 
nym przeznaczeniem jest gra w sie- 
ci. Autorzy udostępnili serwery ob- 
sługujące do dwustu graczy na jed- 
nej arenie. Wokoło WB dość szyb- 
ko ukonstytuowała się wspólnota 
podobna do tej tworzonej przez wy- 
znawców „Qwaka”. Wielu graczy 
dało się uwieść podniebnym bi- 
twom z udziałem kilkudziesięciu 
maszyn, a smaczku sprawie doda- 
wał fakt, że za sterami każdej z nich 
zasiadał żywy i nieprzewidywalny 
przeciwnik. Niestety, przeciętny 
gracz w Polsce podczas prób grania 
w WB natykał się na jedną zaporę 
nie do przebicia: za grę na serwerze 
trzeba płacić, i to słono, bo dewiza- 
mi. Ale Polak potrafi. Autorzy WO- 
JENNYCH PTAKÓW pozwolili na 


rozgrywkę jeden na jednego bez po-- 


średnictwa firmowego serwera. 


| Niejaki PikAce około półtora roku 
temu zaczął namawiać naszych do 


grania w trybie HtH. Chętnych ze- 


skr, poczt. 21, tel. (0 22] 624-91-47 


Gdzieś na tych stronach znajdu- 
je się mały konkurs zorganizo- 
wany do spółki z firmą MIRA- 
GE — warto spróbować w nim 
swoich sił. Na sąsiedniej stronie 
znajduje się materiał na temat 
Turnieju Wirtualnych Pilotów 
WARBIRDS, a obok znajdzie- 
cie tekst, który powinien zainte- 
resować użytkowników prze- 
pustnicy Interacta. Dalej w NSS 
znajdziecie... przede wszystkim 


zapowiedzi, dużo zapowiedzi. 


Gunman pisze o bardzo intere- 
sującym symulatorze — pt. 
STORMBIRD, czeka nas też 
sporo zabawy z wynalazkami 
spod znaku Luftwaffe, a kolejny 


brało się sporo, toteż po niedługim 


czasie został zorganizowany Pierw- 
szy Turniej WARBIRDS. Kilka 
miesięcy później do Polski dotarł 
darmowy serwer WB. Ten bardzo 


tekst dotyczy FLIGHT COM- 
BAT. Panowie z LG poszli 
w ślady kolegów z MICRO- 
SOFT-u i wykorzystując do- 
świadczenia zebrane podczas 
tworzenia symulatorów cywil- 
nych (FU, FU2, FU3) postano- 
wili zrobić coś dla militarystów. 
Piloci ze stałym łączem powinni 
zwrócić baczną uwagę na tekst 
o WWIIONLINE. Jeśli projekt 
zostanie zrealizowany , będzie to 
oznaczało nową erę w symula- 
torach. W chwili gdy pisze ten 
tekst, rysują się szanse na eks- 
kluzywne materiały dotyczące 
B—-17 II. Jeśli zdążą przypłynąć 
z Ameryki na czas, to tekst znaj- 


le gorsi. Pełna lista pilotów z po- 
działem na grupy znajduje się 
w tabelce Uczestnicy Turnieju. 
Teraz przybliżę zasady, według 
których będą rozgrywać się walki. 
W pierwszym etapie każdy gra 
z każdym. Do dalszej części tur- 
nieju wchodzi dwóch pilotów 
z największą ilością punktów 
w grupie. Osoby biorące udział 
w drugim etapie zostaną ponow- 
nie podzielone na dwie Erupy. 
Rozgrywka wyłoni czte- p= 
rech półfinalistów (po dwu 
z każdej grupy), którzy 
znowu zagrają w systemie 
każdy z każdym, a dwóch 
zdobywców największej 
ilości punktów rozegra po- 





KI-84 — według niektórych najlepszy samolot 
w WB. Zeszłoroczne wyniki tego nie potwierdziły 


sprytny program, powstały bez 
udziału i wiedzy autorów WB, po- 
zwalał grać na jednej arenie 32 gra- 
czom bez konieczności korzystania 
z firmowego serwera, tzn. za dar- 
mo. Sprawą ponownie zajął się Pi- 
kAce i dość szybko polscy gracze 
zaczęli korzystać z tego dobrodziej- 
stwa. No, ale nie o tym miało być — 
WB w Polsce jeszcze się zajmę. 

Za obecną edycją turnieju stoją 
Piotr Gmurczyk oraz Maciek Ba- 
ranowski. Turniej ponownie zgro- 
madził śmietankę najlepszych gra- 
czy w Polsce. Z osób, które znam 
osobiście, wystąpią takie znako- 
mitości, jak Bart Lee, Kosa, PikA- 
ce, Piotruś i Seba. Wymienionych 
tu graczy miałem okazję poznać 


osobiście i kilka razy oglądać 


w akcji, ale wszystkie znaki na zie- 
mi i na niebie każą przypuszczać, 
że pozostali uczestnicy nie są wca- 


między sobą wielki 
finał. Teraz po- 
zwolę sobie zacy- 
tować fragment re- 
gulaminu dotyczą- 





dziecie jeszcze w tym numerze, 
a jeśli nie dotrą, to spodziewaj- 
cie się go w przyszłym miesią- 
cu. W dziale recenzji można 
znaleźć tekst o najnowszym 
produkcie JANE'S. 

No i to by było wszystko 
w pierwszym wydaniu. Uprasza 
się wszystkich o nadsyłanie ko- 
respondencji w formie wszela- 
kiej. Na konwencjonalnych li- 
stach nie zapomnijcie dopisać 
DANGER ZONE. 

Generał TopGun 
(topgunQssonline.com.pl) 
wspomagany przez 
pułkownika Gunmana 
(gunman©ssonline.pl) 


ści broni pozostają niewiadomą 
(dla przeciwnika) do momentu 
spotkania w powietrzu. 

Punkty będą przyznawane 
w następujący sposób: 

— Zestrzelenie, zmuszenie do 
przymusowego lądowania, rozbicie 
samolotu przez przeciwnika — 1 pkt. 

— Prawidłowe lądowanie (po wy- 
granej walce) — 0,5 pkt. (w przy- 
padku braku rozstrzygnięcia walki 


punkty za lądowanie nie będą przy- 


cy zasad rozgrywa- FW-190 — znany z tego, że już pierwszą serią 
nia _ poszczegól- potrafi zmieść przeciwnika 


nych walk: 
ZASADY ROZGRYWA: 


NIA POJEDYNKU 


Pojedynek składa się 

z trzech starć (z wyjątkiem 
finału). Po pojawieniu się 

w powietrzu (3000 m) pi- 

loci rozlatują się na odległość d50, 
a następnie zaczynają lecieć kur- 
sami „na siebie”. Dopiero po mi- 
nięciu się (bez używania uzbroje- 
nia) zaczyna się właściwa walka, 
która trwa do zestrzelenia jednego 
z adwersarzy, rozbicia samolotu 
o ziemię (lub wodę), przymuso- 
wego lądowania. Zwycięzca po- 
winien też poprawnie wylądować 
na najbliższym lotnisku. Przez po- 
prawne lądowanie rozumie się ta- 
kie, gdy pilot przeżył, a samolot 
zatrzymał się na płycie lotniska. 
Wybór ilości paliwa oraz zbieżno- 


znawane). W razie kolizji w powie- 
trzu starcie jest nierozstrzygnięte, 
a punkty nie są przyznawane. Jeże- 
li gracze oddalą się na odległość 
uniemożliwiającą dalszą walkę, 
starcie również jest nierozstrzy- 
gnięte. W przypadku walkowerów 
gracz przegrywający w ten sposób 
zostaje zdyskwalifikowany, a prze- 
ciwnik otrzymuje 1 pkt. 

Kiedy czytacie ten tekst, turniej 
już się rozpoczął. Piotruś, jeden 
z organizatorów, obiecał, że po za- 
kończeniu całej imprezy wysmaży 
obszerne sprawozdanie, postaram 
się też zamieścić raporty z walk 
turniejowych. Co prawda może 
być krucho z miejscem, ale odpo- 
wiednia ilość listów od Was, Dro- 
dzy Czytelnicy, powinna rozwią- 
zać ten błahy problem — w końcu 
stron w NSS jest pod dostatkiem. 


Uczestnicy Turnieju 


Grupa B 
1. Elan 

2. Kosa 
3. Piotrus 
4. Wudzia 


Grupa C 

1. Dot 

2. Feniks 
3. Poniat 
4. Skowron 


Grupa D 

1. Frett 

2. Mac 

3. Novi 

4. PikAce 
5; SRR 


KGB 101 


Grupa E 

1. Budger 
2. Hellwolf 
3. Lolo 

4. MeeHau 
5. Robert — 








itajcie wszelakiej maści 
|) podróżnicy i poszukiwa- 
cze przygód! Jak co mie- 
siąc zapraszam Was do mej przy- 


stani na krótki odpoczynek 
i chwilę wytchnienia przed kolej- 
ną wyprawą. Zanim jednak przej- 
dziemy do konkretów, winien 
WEUNCSTUNUGIOWWYCEANENCA 
NELSUYAUCN ONY ZWCYAJITSCY 
KRONIKI RPG uległy przeobraże- 
niu. To dzięki Waszym suge- 
stiom, między innymi oczywiście, 
pierwszy etap tej przebudowy zo- 
stał zrealizowany. Po pierwsze, 
GII IZERIESENUTAY ZA 
no-biate” (notabene, od zeszłego 
LUW AECELWALUKIOSCIKHCU 
rakterystyczny (mam nadzieję) 
IMUUCEWZZNAWZIELECTCLUAVA 
Po drugie, nastąpiła ich konsoli- 
dacja z działem TAM, 
GDZIE DIABEŁ MÓWI 
DOBRANOC. Zabieg ów 
był konieczny, gdyż — 
| ELAESCNNE GE 
wprost niemiłosiernie 
(oj efsy4i] EU EWEWIENNY4E) 


zaczynamy więc od zasadniczej 
UC AZZYIRUJEZENICENAC CHE 
Owszem, często zależy to od 
specyfiki danego systemu, lecz 
mimo to odpowiednie zbudowa- 
nie swego herosa to element, któ- 
rego nie można zbagatelizować. 
YA ZUZA YA CN ATIW ISS 
Gry nie poświęca temu aspektowi 
WIEZIE OIWICSJRYCOTN NN 
nieneś zdecydowanie zwrócić mu 
UERONTUZCEOSELOWCZA SAW) 
wyglądać „prawdziwe” tworzenie 
postaci (oczywiście według 


mnie)? Po pierwsze, zalecam, by 
MG spotkał się z każdym graczem 
na osobności. To bardzo ważne. 
Chodzi o to, aby już na samym po- 
czątku wprowadzić w drużynie at- 
mosferę swego rodzaju niepew- 
OSSRAL CONAN SWIECIE 





nie dublować swych umiejętno- 
ści, a raczej poszerzać ich gamę. 
Często może być to również dość 
zabawne — np. w systemie „Am- 
POSACICISZENIKYNIENICNCAL CY 
współczynnik, wydając na to 
TL WAYNE ENIE! 
na początku. Opcja drużynowego 
tworzenia bohaterów jest jednak 
dość sztuczna, dlatego zalecam 
EWYZA CA CYZLICANEWZ CAC 
WIEKOWE A CZECHA 
| GEOLEROUEWOWYAWIAWE CE 
| OSOCZU Z TUZ CNZTEWAĆ 





lazł w niej miejsce dla siebie. 
Uważne słuchanie zapewne za- 
IOLZONUCNSJUNZCWIEWSAJCHH 
OCEAN LEWLCOG UCIEC! 
ACT CER EWIEREKO LECA CCH 
żonej pracy dla gracza. Koniecz- 
WAURSGSZTUWUCEHINCSA NA EU 
napisanie historii swego bohate- 
ra. Nie chodzi oczywiście o to, 
aby sklecić stustronicowe dzieło 
sztuki. W historii postaci trzeba 
WICCACZELWALO CA ELLO OJ) 
zmieniły życie bohatera, jego 
przełomowe momenty (np. śmierć 


PORADNI DLA 


| MISTRZY 





ŻE) 1 
i 44 GZ 


CST PAT Y KCZT YCIA PAY SAY ATNYTZATCH 
na w lochach. Siedząc w ciemnym pokoju, plecami do 
WU CASA DIY CA UŁAN UCZYKU NAUL CZYNY BULAONG 
chociażby ze względu na takie chwile nie warto prze- 


JEZ EIKOPATACJO 
mie zapowiedzi? Choć 
okazuje się, że można, 
|RONIEJCUCENINAKNH 
Teraz TAM, GDZIE DIA- 










13310 (0) ile] -1:7 fele 
LICSESSWrAŁZWI Eco) 
w próżni, lecz ma swoje 
OCENNOSSEAWAJC IC 
PACZZCNACLUN IA JCIE 
WOW AUCUNELNA NOO CH 
UIOCENCJJCZSTCH 
go do KGB, kto jednak przypusz- 
czał, że na D2 będziemy czekać 
CZAI CZAK TAA ELACYACI (ION 
NIKI RPG posiada już 4 strony. Za 
LUCOGIOW ZZOZ NJE 
ne pomysły zostaną zaakcepto- 
wane przez „zarząd”, nastąpi dru- 
gi etap reorganizacji działu. Jeśli 
chcecie znać więcej szczegółów, 
to zapraszam także na naszą stro- 
nę internetową: http://www.sson- 
line.com.pl/rpg 


WZAAOWIYWU NY: 


W poprzednim odcinku rozpo- 
czątem publikację poradnika 
przeznaczonego dla graczy i MG. 
Zacząłem od podstaw, czyli od 
rzeczy elementarnych, przezna- 
czonych dla osób, które dopiero 
poznają RPG. Ci 
r ECASELUO CA 
uważają się już za 
WECEIYAA rc 
pewne nie mieli 
z tego dużej ucie- 
GDAJECLELSZSEL 
wiadomo — nieraz 
LEWOSCICINIZR 
bywane doświad- 
czenie nie zawsze 
przekłada się na 
LGLUZU CNA CJ 
|ZUCSSNK ZEN 
warto _ powrócić 
do korzeni, gdy 
LODŁZUWETALUNA 
ONIECUEWADOCI 
RPG w naszej dru- 
PA LONE UCOWACJJ 
rozmywa. Dzisiaj 













LUŻEB (c: 








CrENOCIZZOCUCH 
wiał, kim może 
być jego wspólto- 
ELA SZAN ELUCSCEH 
LUCWJLUGW CIE CEO) 
DEDINAVJEJ I 
[ZA AJCNAMLIE 
LEEWCNAŁZTSZIIO 
OJ UJ CZNIE! 
postaci w grupie. 
Ten sposób 
sprawdza się, je- 
żeli już z góry za- 
łożymy sobie, iż 
PCZEWAIZSEIE 
oC CENI 
- wtedy gracze 
mogą odpowied- 
OKO CINNJCH 
OESRELSCJALIH 







chodzić obojętnie obok gier fabularnych 





wszystkie rzeczy, które 
gracz może wiedzieć na 
starcie (jednocześnie 
UEIYAAT CYC AC LIE 
zdradzić zbyt wielu in- 
formacji — czasami po- 
kusa przekazania swej 
WIECANCSSACCĄJA YZ] 
IRZZEEMIONSICAO! 
oprzeć). Jako gracz 
musisz pamiętać o ro- 
bieniu notatek. Zapisuj 
w punktach co ważniej- 
SZNIECONCSJANANYA 
OCZIRCEWCYSZY IA 
[GSOONNCALECZBRONE 
chając opowieści Mi- 
strza Gry postaraj się 
wczuć w jego wizję. 
Chodzi o to, abyś zna- 






















































UZZANISHUZAU FISZWZIJ 


JOCONCZJNAN UCZTA 
chociażby nowa praca). Takie 
właśnie pozorne „banały” spowo- 
CUEEENKI CEJ ZICHOWZE NY 
SOWA PSCHNIELC YZ 
się z nią. Dopiero gdy skończymy 
historię bohatera i uzgodnimy ją 
z prowadzącym, należy przejść do 
mechaniki (czyli ustalania umie- 
jętności, współczynników  itd.). 
Chodzi o to, aby robić to w takiej 
kolejności. To właśnie z historii 
JOLINOM TLC CC NI 
się wojownikiem, czy złodziejem, 


EE wd. 


WEAK BEI 


JE 








sisz przyzwyczaić się do postaci 
swoich graczy. Po pierwsze, po- 
staraj się je zapamiętać ich główne 
| ZJAWA (SERA ELWACE CHCE 
bardziej znaczące fakty z danych 
LIS (JSB EYES CZACINAA CZT 
przygodzie znalazło się miejsce na 
prołogi dla poszczególnych boha- 
terów. Zanim rozpocznie się wła- 
ściwy scenariusz, wskazane jest 
przeprowadzenie minisesji osob- 
no z każdym graczem. W ten spo- 
sób możesz podrzucić drużynie 
strzępki informacji i rozpocząć kil- 
LEA GLOWALJ Ney OAWAZZCO 
CEO ANSZE ENCOD UOWZICAWNEJE 
ważniejsze jest jednak to, że gracz 
zaznajomi się ze stylem prowadze- 
nia danego MG — rozumie, czego 
OCZ ICECAWNECEROCYYCNAIE 
mat towarzyszy rozgrywce — zaś 
prowadzący na podobnej zasadzie 
pozna bliżej danego bo- 
hatera. Po takich intro- 
dukcjach następuje mo- 
ment, gdy można osta- 
tecznie doszlifować 
OWO NECZLELCZA NH 
ZCECJAJIUWŁULEI 





rzeczy, tak aby bardziej 
zaskoczyć graczy, do- 
dać nowe wątki pobocz- 
ne itp. Po tym wstępie 
LU ZO UYZNCA 
wet ponad miesiąc) je- 
steśmy gotowi do 
pierwszej sesji. Zapew- 
ELPZREL (OISE 
ne podejście do tematu 


DJCWIYACA ZAJ JIENUJEN UCZ 
ację bohatera serio (chociażby 
Paa CZ TIAALICNOCIHJE 
A to dopiero pierwszy etap... Za 
CESC WACC AORYZNAWELA 
UMOZWERNACACZJELCUCJAWSCH 
gające scenariusze. 


RPG W SIECI 


I ELSOELOO AZ ZUNUESCIJACH 
mu, dziś pierwsza partia adresów 


do ciekawych miejsc w sieci, któ- 
re warte są odwiedzenia przez 
każdego fana RPG. Przypominam 
również, że możecie zgłaszać 
swoje propozycje interesujących 
stron na adres nubarus©ssonii- 
ne.com.pl. A oto, co Wam dziś 
polecam: 


Adam „Nubarus” Piesiak 
nubarus©ssonline.com.pl 

























a nie na odwrót. Nigdy z góry 
nie zaktadajcie, kim będziecie, 
bo powinno to wypłynąć nieja- 
ko samo! Teraz przychodzi 
(>ZCPJCUK WIEZA NA 
tajcie go o wszystko, co budzi 
Wasze wątpliwości i co może 
przydać się już w samej grze. 
Pierwsze koty za płoty, po- 
stać gotowa — można grać! No, 
niezupetnie... MG musi skom- 
|JOCWZOEWE CCK UNA 
kreować wszystkich bohate- 
WALECCEZC zz CYA 
powinien rozpocząć pisanie 
OPEC ZWNELCCOACIUNSCIE! 
przygoda nie zawsze będzie 
pasować do konkretnych bo- 
LGIEOWAKELCANISIJE AE 





http://ac.gry.pl/ — polski serwis internetowy po- 
święcony grze komputerowej RPG on-line ASHE- 
RON'S CALL. Polecam! 
http://www.kki.net.pl/-maxmark/ — autor strony 
zafascynowany jest postaciami smoków w RPG 
oraz, ogólnie, w fantastyce. Znajdziecie tutaj wiele 
materiałów poświęconych tym istotom. 
http://www.lonet.gdynia.pl/-mzachar/ — raczej 
stabo rozbudowana strona, lecz mimo to powinni 
ją odwiedzić fani ADŚD (są tu opisy światów, pro- 
fesje i ogólne pomoce). 
http://www.strefa.com/karczma/karczma.html 
LESIE UJ UCEACAZEIENNELZYEWACIK ITA ETO 
hammer" i „Zew Cthulhu”. Oprócz tego możecie 
spróbować sił w specjalnie stworzonej grze PBEM. 
[GE ENŻKEIZLER dA EIEEIEKOCAANZISEIEN e 
CENE ZERA BOICIE ZTOBACY ZIE 
LCe(oCJLCNIA 

http://mops.uci.agh.edu.pl/-deimos/ - ..treści- 

U CZA LZECUIECI FIS RYJSACNISZELIAĄ 

I ELGPA (ELLE LZ APRA LG ZZ4E 1072 CTTNAM(05/0(-1/2]1]1]4 
2020", ..Wampir: Maskarada”, „Rifts” i „Aphalon”. 
http://priv6.onet.pl/lod/andrzejbloch/L5R/in- 
dex.htm - chyba jedyna polska strona o japońskiej 
grze RPG pod nazwą „Legenda Pięciu Kręgów”. 
http://www.vc.pl/oldshark — sporo tu różnorod- 
nych materiatów, podzielonych na m.in. takie kate- 
(ESY ELOETA LOWA JK ELU ARZCZ LECZE (OMC 
fabularnych, opowiadania oraz galeria. Poza tym 
USER EOZZIECECECEK AGENCJ 
M4 EK ETAT ZI ETA CWA PECIECELR ZUCH 
wej — jest to odpowiednik papierowych gier para- 
grafowych typu „Dreszcz”. 
http://serek.arch.pwr.wroc.pl/-cieply/rpg.html — 
CO DACI de EET KZI NOZE ZIWUNEL 

dd Z ETS Wicoj doj ZIE EWIE EYE 
COZ ELE eZe111] GAUARSICT AZT CJE 
ALZIUJLABA (EULELUUEGA (ZZ CRUP AZJI CACATCA 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


tem autorski, którego akcja rozgrywa się w realiach 
prozy Andrzeja Sapkowskiego. Ponadto twórca stro- 
ny zaprasza do gry przez maila, a chętnych z Opola 
i Wrocławia do spotkania na sesji RPG. 
http://www.rpg-portal.pl/ — strona WWW nowego 
polskiego magazynu o grach fabularnych i fanta- 
CZEAOI CY NYC EN CO FAJ A TZT CAIO WACICEGI 
to pismo na pewno godne Waszej uwagi — odwie- 
dzając to miejsce będziecie mogli wyrobić sobie 
WECLEKSOTUELERZURCCJA 

http://www .rej.com.pl/f/ — Fahrenheit to interne- 
UOTZĄ COCK ANO PZIOCEEEJERS CAUZCELIELZ 
(ej WECETUEN JENA RPZT ETZ ICTJLACĄCIE 
także... 30 tysięcy prenumeratorów (robi wraże- 
nie!). Autorami magazynu są Eugeniusz Dębski 

i Andrzej Ziemiański. Polecam! 

http://www .stopklatka.com.pl/starwars/ — archi- 
UL UPROCTA LEICA CEC ZA CL AEK ZŁe JI 
sagi musi znać to miejsce... 
http://www.funkykoval.px.pl — strona poświęco- 
UEEUJOAELWIZ ZE ANECIA) 
podstawie komiksów FUNKY KOVAL. 


|UHAA A ALCCHCA IA Li: NaPAO CJA ELLE 
RPA (ELELUUZOGMECZEL UCZENNIC UC 
GEJCENACOWA 

http://rpg.koti.com.pl/sf/ - THE BABYLON PRO- 
JECT to strona o systemie RPG bazującym na po- 
[WEI ZUKZZAEIOB=Z1-A4M0] "FX 

UYMAA ALECCŁJNEJNELUACINECAJKUE 
mogą nie odwiedzić tego miejsca! Znajdziecie tu 
bardzo dobrze opracowany magazyn internetowy 
z mnóstwem ciekawych informacji. Polecam! 
|MSJAA A ACJU CAO CLA--ELOG-) KO WCZACYKoJrI 
LATE ROCTA(ELCHE 

[MA ELU CERZATWACC AJJ OCŁANICH 

ELSE OAI OAI AZZUCEJEWECE! 
z lepszych stron o grze „Warhammer”. Mnóstwo 
różnorakich materiałów! 





L(E-SEK) 








yślę, że DIABLO 2 można 
M Ode (JENIE CZA (0) 

czołówki gier komputero- 
wych, których premiery są 
wprost niemiłosiernie przekłada- 
ne. Jeżeli czekasz na grę już kilka 
lat, to czasami wydaje Ci się, że 
to przecież niemożliwe, aby znów 
CEE ORZIIW NECIE 
się dzieje. Za każdym razem, kie- 
dy premiera po raz kolejny się od- 
dala, coraz bardziej obojętnie- 
| CZASACH EKJ ZY 
co do DIABLO 2, a jednocześnie 
złożyć pewną deklarację. Po 
EW CZENAEWIELUKIEA CE CECI 
gra po prostu przerosła firmę 
BLIZZARD. Twórcy założyli sobie 





zbyt wiele ambitnych planów, 
których zrealizowanie okazało się 
trudniejsze, niż przypuszczali. 
Już dzisiaj stychać, że powoli re- 
zygnuje się z niektórych opcji, 
np. chwilowo (a może — kto wie? 
| TALENECIOWIENTNACW CA 
czyli miejsca, gdzie mieli się swo- 
bodnie pojedynkować wszyscy 
gracze (pisałem o tym trzy mie- 
siące temu). A przede wszystkim 
obawiam się tego, że gra może 
mnie zawieść. Jeszcze pół roku 
temu nie dopuściłbym do siebie 
takiej myśli, ale teraz... A moja 
deklaracja jest prosta: jeżeli DIA- 
BLO 2 zawiedzie oczekiwania, to 
we wszelakich recenzjach nie po- 
zostawię na nim suchej nitki. Nie 
będzie przebaczenia — a to za te 
WIEZA ELU ACZ LCOCIUCWACHUIW 





nów. | nie będzie to żadna ze- 
LECH o CZESTE Eo ZIELE 
twórcy obiecali, że dopracują 
wszystkie szczegóły, zaś gra bę- 
dzie doskonała. A ja trzymam ich 
za słowo. Bo gdy ktoś tamie sło- 
Wo, to musi za to zapłacić... 


MISTYCZNA FABUŁA 


Wiemy już, jakie są główne za- 
tożenia scenariusza DIABLO 2, 
brak jednak jakichkolwiek bliż- 
szych szczegółów. A BLIZZARD, 
oczywiście, milczy, nie chcąc 
zbyt wcześnie zdradzić swej ta- 
| EU CEIEJPACICWIEKICYECH 
LELOUCH ECA WCWIWH 
OEWENUYJ CENA UEILEICYCY ZA 


sowanie głównej linii 
Spróbujmy. 

Chociaż nasz bohater z pierw- 
szej części zdołał pokonać Dia- 
|JORCWYCTCWALICK NOK 
cesu. Pan Terroru wtargnął do je- 
EORSCIEHELSELAZZC NOWYCH 
Albrehta, syna Leorica. Teraz 
nasz niedoszły wybawca czuje ja- 
LCOA EWA NL CW CYL 
mu podróżować na wschód. Wie, 
co się z nim stało, i zdaje sobie 
sprawę, że nie zdoła długo utrzy- 
mać swej drugiej osobowości na 
WWICZZBLCIEWZTEW l CN oofe|(oy408 
| ŁZA UIESTCAVSECLNIKJACE 
wern. Tam Diablo po raz pierwszy 
przejmuje kontrolę nad ciałem 
swego żywiciela. Niszczy do- 
szczętnie karczmę, oszczędzając 
tylko jedną osobę — Mariusa. Ten 


IWA 


stary człowiek najprawdopodob- 
niej jest, a raczej był, członkiem 
starożytnego bractwa magów — 
Horadrim — które walczyło z wsze- 
EIUPACUNIEOFEOWCCYCJSUALE 
UWZZELCEAL CCC YPICYA 
Piekielnej Trójcy). Marius wypo- 
wiada znamienne słowa: „Ale kie- 
(WAM AWICWLENULUZWCW YA 


dtem za nim”. Dalsze losy tej 
WYLEWA CZK ILO 
ną nam z oczu. Wiemy, że Diablo 
IMEUDENNJCWINICAWA EC) 
Zakonu Sióstr Niewidocznego 
Oka, przejmując nad nim kontrolę 
IRZWSICOWAC ZEN CSUW UW 
dariel, aby zarządzała tym miej- 
scem. Ponoć ktoś widział, jak wy- 
So CHCETA EAEGICOWZICH 
razem z służącym i wielbiądem, 





przez pustynię. Możemy się do- 
WZCEZZCSNACWIEIJCNNCYAICH 
rius, podróżujący w poszukiwaniu 
|-ZEIENPCIORICEKICNWZACNICH 
rius z niewyjaśnionych przyczyn 
LCUENCONWO AN LONCIENJJCCO 
nych. Tam odwiedza go tajemni- 
cza postać, która może być archa- 
CU WAZCZHCNIOWJ WC 





Horadrim do życia). Poprzez za- 
gadkowe wizje Marius opowiada 
Tyraeleowi to, czego doświadczył 
w przeszłości. W jaki sposób zo- 
OGEWAYCICLWACZS r] 
intrygę? Odpowiedź na to pytanie 
nadal pozostaje tajemnicą... 


QUESTY 


SZZIELOWINICKCA CZE 
DIABLO, to raczej nieczęsto 


7-7 Kog ZI LA AR 4i74=C]V] ||Xej| FB 

[01974 UJ EKLN CEN ZTCPEW JCOENIECWAJZAJCŁLORA"IETJLN=ZI2 
ALICOCYA LOU EN/1-IRo PELE CIEWIZCE NIEWIEKZAZCĄ 
U ZIELE CEWICE CIENUCATUCELWE ACZ ELNLILIZALEA 
JEJ UCLA ZA ICŁLOREZIENIEIERILOCTIENIENECIETWALEJ 
[EET CI EEE CU MIL ZX4 AW JETJCN ZS ATN HCSICN NICI 
więcej na trzy tygodnie przed premierą gry; w kolejnych nume- 
[EIN KENT CEN LIWE NZ ZUCH WINOLEDICWIŁZE 
| LEE ICE U NA141H/ [ET LAT OJ TJ A LULIEJNLIET4SALILIP 


DIABLO 2 A RPG 

Już od pewnego czasu wiadomo, że do pudełka z DIABLO 2 
dodany zostanie system RPG, który jest aktualnie tworzony 
| DEZZEUE RUNA [411 -f o) gy |Molo CI ALEK ZTACELICINJ 
na sprawdzonej już mechanice DAD, a pierwszy podręcznik no- 
OCS NTICN ETA IM LTAIEJI LZY ZLIOTEKEC WPA EIT AA) 
tutaj wszystkie zasady potrzebne do rozpoczęcia zabawy, zbór 
przygód, potwory ze świata DIABLO oraz pięciu gotowych do gry 
bohaterów - oczywiście zaczerpniętych prosto z DIABLO 2. Jak 
LENS ZIOLUN1AN OTYLCKCNICWOCWIA ACK JAJEK. 


LL (c: 


stron - więc można się spodziewać, że całość będzie dość moc- 
no uproszczona i przeznaczona raczej dla początkujących. Za- 
 TWZCLAEIWACZSU ALU ZA LLCIÓ G.1AMIETJLZZE CY VZI CH 
ning” (128 stron). To dodatkowa przygoda, dziejąca się w świe- 
(CJI: ROALEWENCZ LIA TEKI AZ ELNIKAYTZA ZZIKZB 
ści gry wiosce Tristram. W dodatku znajdziemy tu również opisy 
mnóstwa nowych przedmiotów magicznych, sto nowych potwo- 
UWAZAC CZAK ZLA JCA ZETA EPEEYCTACK TANIA 
U AL CICZ GCN TL ELCYKICH 


KALENDARZ WYDAWNICZY DIABLO 2 

| ZZLURCK DU CHEJEWZELCLICYCO A FI GELGUCEIOLUW ANI UCYH 
LUIUN IUCN LM CJG EW:]H744.1;PMIOETTALECEJNICJIE 
JELLEPCELY JO LEOWALCOCEEWEKCCETLNA"NJ:OAILGPAREI TIE 
LUOCNI/N:I KOZZI HELEWCAWAJKINIIUCEKKZLIA EHF] 4 
więc dopiero wtedy zobaczymy pełną wersję gry, a najgorsze jest 
LE CYNENUEW ZETA A GONE WYJWELICZACIENICEA 
sunięty. Pocieszający może być jedynie fakt, że nie odwieczono 
SELU LM OOTWALUCJETCACE TCO EMTE CINE LEM (CIA 
LECA LEILA CHU LACIY ALICE ELJETCECH UHLEWULCH 
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WAONOSJEKUCOCACCN CY 
LEONA LEA OWOTLCHECJTE 
Owszem, bez nich gra nie miała- 
by większego sensu, ale przecież 
chyba jeszcze pamiętamy zada- 
nia z pierwszej części „Diabeł- 
ka”? Co tu dużo mówić — nie były 
on zbyt trudne i złożone. Każdy 
gracz bez problemu mógł sobie 
poradzić z jakimkolwiek questem 
— no, a przecież nawet nie było 
przymusu, aby je wszystkie ukoń- 
czyć. Spowodowało to m.in. ten 
problem, że dość ciekawa fabuła 
sprowadzona została do lekkiego 
banału. To nic, bo przecież feno- 
men DIABLO kryje się gdzie in- 
dziej: nasz ukochany BLIZZARD 
już na wstępie zapowiadał, że po- 
szczególne zadania tym razem 
będą bardziej skomplikowane 
ILUECEJEZEN Ne (ye ZCS 
nia. Ich liczba znacznie się zwięk- 
szy — w całej grze możemy spo- 
dziewać się około trzydziestu za- 
dań do wypełnienia. Przypomnę, 
że DIABLO 2 podzielone jest na 
cztery akty, z czego w pierwszych 
trzech znajdziemy po sześć głów- 
nych questów. Będą one „głęb- 
sze” pod względem fabularnym — 
każde zadanie posiadać ma spe- 
cyficzną „otoczkę”. Nie dotyczy 
to jednak wszystkich zadań, bo 
przewidziano również prostsze 
questy (podobne do tych z pierw- 
szego DIABLO, oparte na zasa- 





dzie: „Zabij potwora, a otrzymasz 
nagrodę”), ale przede wszystkim 


W oleje c (W IWACYACNACZIOZAA 
Trzeba zaznaczyć, że zadania są 
identyczne zarówno w singlu, jak 
i w multiplayerze. Na szczęście, 
bo przecież pamiętacie, że w je- 





dynce na BN dostępne były tylko 
trzy główne: Butcher, Leoric 
i Diablo. Po wypełnieniu danego 
zadania na Battle.necie jest ono 
automatycznie zapisywane, a je- 
żeli grając w drużynie z zaznaczo- 
ENO JH CWA UCAS ZEACI CH 
czy podejmie się jakiegoś questu, 
to pozostali członkowie grupy 
również go otrzymują. | gdy zo- 
stanie on wypełniony, nagroda 
| ESSIEA AZ UA dr TEWIE 
teraz pokrótce główne questy 
WALCZAKA 

Na samym początku gry przy- 
bywasz do małej wioski położo- 
nej u podnóża potężnego, posęp- 
nego klasztoru. To w jego podzie- 


miach znajduje 
GEMMA 
CAM OCZNA 
(Andariel), chro- 
niony przez Za- 
kon Sióstr Nie- 
widocznego 
[0 CEZASKJCCH 
nizacjj pocho- 
dzita łuczniczka 
w DIABLO. Pani 
|-IJ UNE 
LGIUJCIA NA 
OCYEIECAIELE 
CZACIE 
LOJUZWELCJ 
ich część zdoła- 
ta uciec i schro- 
LUSOCIAJAWICH 
SSE OACENOKZWZAC A 
WZICEN ECU WZANYZJ WAZA 
szych questów będzie „Field of 
Stones”. Otóż musisz odbudo- 
wać starożytny druidyczny krąg, 
| UJ OCZENCJCONECN CCA 
Tristram. To miejsce, znane 


O (WAR ORUPZYŻJEY) 








wszystkim graczom DIABLO, tym 
| GZZETUWZA CI CWENSCAVA CZE 
nym stanie — wszędzie zgliszcza, 
WEIEJEHENICNAO CJWKGCIENKJ CY 
zombie, które byty kiedyś żywymi 
ludźmi, mieszkańcami tej wioski! 
W tych niesprzyjających okolicz- 
nościach, we mgle i mroku, na- 
tkniesz się na Decarda Caina. To 
on opowie Ci, jak obecnie wyglą- 
EERSWUCIJEEKECYANEZY Neo (8 
nasz Andariel, kupiec imieniem 
EWA JCZEWCZZENE CA CICWELEI 
COWMICOCNA KE (TNA AC CHE 
drugim głównym przeciwnikiem 
jest Baal — Pan Zniszczenia. Two- 
im celem jest, oczywiście, poko- 
EUEKOWINAC LELIWA NSM, 
| SELELGZe(oNo( (I ENIEIZAAWA 
brać się w podróż po pustyni, 
a następnie odnaleźć kilkupozio- 
LOWZLCIELOLNNA ESET TUM) 
[eo ERojofoj CZACINEOICEALCINCH 
na Horadrimu — który uwięził 
w swym ciele Baala. Jednak 
w chwili obecnej umyst mnicha 


został opanowany przez Pana 
Zniszczenia, dzięki czemu dyspo- 
nuje on umiejętnościami obu 
tych istot, a to czyni go niezwykle 
CALW CZW (ENO) 
ukończeniu drugiego aktu Meshif 
— kapitan statku — zabierze Cię na 
pokład. Popłyniesz na wschód, 
aby ostatecznie dotrzeć do małe- 
go, ukrytego w gęstwinie puszczy 
LUCOCN COSA CY UI 
przyjdzie stoczyć bój z drugim 
wcieleniem zła, Mephistem. Po- 
dobnie jak Andariel opanował on 
zorganizowanych ' wyznawców, 
LU PAACCYJCCNIENEEONIONCCHH 
Jest to kult religii Zakarum — daw- 
niej jego wyznawcy musieli się 
WALEC EY Z LEO ACYZIUOWZICH 
cego ich dusze, lecz dzisiaj spra- 
wa ma się nieco inaczej... 

LNELSEC OSC LICZAC) 
czwartego aktu? Odpowiedź na 
ON CUIENIECCINCOSYZECOCH 
tym bardziej, że — jak do tej pory — 
nie ukazał się żaden screen z te- 
go etapu gry. BLIZZARD okrył 
ZA CI ZELASCECWIERCIEUU(SCH 
lecz mimo to udało mi się dowie- 
dzieć (nieoficjalnie), że dostanie- 
my się do samego Piekła — króle- 
stwa Diablo — czeka więc nas nie 
ELENA ZA ELUCAW zas) AWZ 
Diablo opanował ciało bohatera 
z pierwszej części gry — czy i tym 
razem skończymy podobnie? 

WZ ENESTJU ZUR ZLA 
LUIKLEWNAA 

|KZTZZNM 

OZ DENA AK NZC CCC 
bie sprawę z tego, czym się stat... 


Adam ,„Nubarus” Piesiak 
nubarus©ssonline.com.pl 
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uż kilka lat temu produkcja 
i dystrybucja gier kompute- 
rowych stała się intratnym 
interesem. Tak niepozorny pro- 
dukt, jakim wydawałaby się GRA, 
umożliwił stworzenie wielkiego 
rynku zbytu. Tysiące ludzi na ca- 
łym świecie znalazły pracę i nieźle 
prosperują dzięki kreatywności 
swych umysłów. Developerzy 
i dystrybutorzy poczuli smak pie- 
niędzy — zaistnieli na giełdach 
światowych. Ich akcje są codzien- 
nie kupowane i sprzedawane 
w ogromnych ilościach, szerzy się 
spekulacja. Do tego dochodzi ma- 
sowa przemiana w stosunkach spo- 
łecznych, która powoduje, że ten 
produkt jest tak samo poważnie 
traktowany jak stal, węgiel czy sa- 
mochody. Branża gier jest poważa- 
ną gałęzią nowoczesnego przemy- 
słu, a to z racji swojej dochodowo- 
ści. Dlaczego tak jest? Rynek gier 
jest masowy (choć po naszym „ry- 
neczku” tego nie widać). Na Za- 
chodzie produkt zwany GRĄ roz- 
chodzi się w setkach tysięcy, a na- 
wet milionach sztuk, a sprzedaż 
wszystkich tytułów w Polsce razem 
wynosi tyle, co średniej jakości 
produktu tego typu na rynku nie- 
mieckim czy hiszpańskim. Nasi 
najwięksi dystrybutorzy mogą być 
porównywalni jedynie do więk- 
szych osiedlowych supermarketów 
w krajach zachodnich. A takich 
sklepów są setki, tysiące... 
Tak oto widać skalę tego rynku 
i nasze zacofanie. Czy to jest spo- 
wodowane jedynie „problemem” 
piractwa lub wysokich cen? Nie, 
wprost przeciwnie. Zapomina się 
o czymś tak ważnym, jak promocja 
i marketing. Produkt, nawet jeśli 
sam z siebie jest wystarczająco do- 
bry, by zapewnić dużą sprzedaż, 
jest odpowiednio reklamowany 
i „sprzedawany” do umysłów gra- 
czy. Machina reklamy i marketingu 
powoli przekształciła się w machi- 
nę propagandową, za pomocą któ- 
rej developerzy i dystrybutorzy 
wydzielają informacje dla dzienni- 
karzy i sterują nimi. Ci zaś zdawko- 
we informacje przekazują, często 
nieświadomie, „w dół” — do czytel- 
nika prasy komputerowej czy też 
internauty odwiedzającego  si- 
tey poświecone grom. Oprócz pro- 
pagandy zwanej public relations 
stosuje się zmasowaną i „skanali- 
zowaną” reklamę. Przy kampa- 
niach reklamowych gier pracują 
najlepsi specjaliści, którzy zarabia- 
ją ogromne pieniądze. Ale na rynku 
polskim jest wprost odwrotnie — re- 
klama wygląda jakby od niechcenia 
„wyrzucano” gry z działu zbytu, bo 
gracz i tak je kupi. Polskie reklamy 
zazwyczaj ograniczają się do pre- 
zentacji tablic z pudełkami gier, 
a jeśli już nawet są inne, to wymy- 
śla się im jakieś infantylne hasełko. 
Oczywiście generalizuję, bo zda- 
rzają się wyjątki od tej reguły i gra- 
cze sami potrafią to dostrzec. Ale 
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ogromna większość rynku, wyglą- 
da tak, jak tu piszę. Na Zachodzie 
takie „reklamy” nie miałyby 
w ogóle racji bytu. 

Idąc dalej tym tropem trzeba 
wspomnieć o polityce „„informowa- 
nia” dziennikarzy. Na Zachodzie 
już dawno wytworzył się niefor- 
malny nacisk dystrybutorów i de- 
veloperów na dziennikarzy praso- 
wych, by Ci prezentowali ich pro- 
dukty w lepszym świetle. Takie 
praktyki, oczywiście, godziły 
w niezależność prasy i rzetelność 
recenzji. Z czasem powstał niepisa- 
ny kodeks etyczny, którego prze- 
strzegają zarówno dziennikarze, 
jak i ludzie zwani „PR managera- 
mi”. W Polsce również istnieje zja- 
wisko nieformalnego wpływania 
na prezentacje gier. Oczywiście, są 
tacy, którzy z góry odrzucają takie 
działanie jako nieetyczne. Są jed- 
nak i tacy, którzy całą swoją dzia- 
łalność opierają na kaptowaniu 
dziennikarzy, traktując ich tylko ja- 
ko swoistą tubę propagandową 
i niszcząc w ten sposób zalążki nie- 
zależności przy opisywaniu gier. 
Nie widzę żadnych przeszkód 
w odpowiednim informo- 
waniu dziennikarzy recen- 
zujących gry, ale granica 
miedzy informacją a niefor- 
malnym wpływaniem na 
kształt tekstów jest bardzo 
płynna. I tu jest właśnie wielka 
sprzeczność miedzy interesami 
dwóch grup zawodowych. 
Czasem bardzo iskrzy na tej 
granicy. W efekcie tego 
widzimy w gaze- 
tach róż- 
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„po- 
litical 
review”, 
które służą je- 
dynie korekcie wpływów da- 
nego lobby. 

Tu należy wspomnieć także 
o grupie dziennikarzy, którzy zaj- 
mują się opisywaniem gier w pra- 
sie. Naprawdę niewielu jest eksper- 
tów, którzy latami są obecni w tej 
profesji. Zazwyczaj mamy do czy- 
nienia z bardzo dużą rotacją kadr — 
spowodowaną względami finanso- 


wymi (w porównaniu do gazet z in- 
nych branż zarobki do rewelacyj- 
nych tu nie należą), jak i samą natu- 
rą opisywania gier. Na porządku 
dziennym są częste przeprowadzki 
do innych redakcji — inaczej niż 
w cywilizowanych krajach. Pojęcie 
lojalności jest już chyba mało war- 
tościowym sloganem... Wiem, że 
w tym momencie wielu się nara- 
żam, ale może właśnie pora, by za- 
stanowić nad przyczynami tego sta- 
nu rzeczy. Dodatkowym wykładni- 
kiem, który wpływa na obraz pism 
i ludzi, którzy w nich pracują, jest 
natura opisywania gier komputero- 
wych. Wiadomo nie od dziś, że 
głównym odbiorcą tego typu pro- 
duktów jest czytelnik w wieku 
5-20 lat, z akcentem na niższe ka- 
tegorie wiekowe. Wymusza to nie- 
jako automatycznie konieczność 
pisania „pod” określonego odbior- 
cę, upraszczania i ujednolicania 
tekstów, by były one przystępne 
szerokiemu gronu czytelników. Nie 
zauwaza się jednak, że starzenie się 
graczy oznacza ich edukowanie się. 
Z czasem pragną oni ambitniej- 
szych recenzji i opisów, warto- 
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ściowszych  artyku- 

łów. Niestety, gazety w Polsce na- 
stawione są na młodszych czytelni- 
ków i starsi gracze nie mogą w nich 
znaleźć interesujących ich tekstów. 
Reagują więc w jedyny możliwy 
sposób — ograniczają zakup prasy, 
z czasem szukają informacji przez 
Internet. Dzięki temu mają dostęp 





do całego spektrum opinii, o róż- 
nym poziomie merytorycznym. 
A tego nie są w stanie zapewnić 
polskie gazety. Są one jak najbar- 
dziej przypisane do swojego „.tar- 
getu”, od którego nie mają uciecz- 
ki. Oczywiście, są tacy, którzy pró- 
bują iść do przodu i łączą tematykę 
gier z innymi poczytnymi tematami 
(hardware'em, software'em) czy 
też sprawami luźno związanymi 
z grami komputerowymi. Lecz 
w ten sposób zatraca się ich tożsa- 
mość i powoli stają się gazetami 
dla wszystkich. Obiektywnie rzecz 
biorąc, w naszym kraju powoli za- 
czyna brakować gazet stricte 
o grach komputerowych. Ten stan 
rzeczy powoduje oburzenie graczy, 
którzy znowu reagują odpowiednio 
— nie kupują takich czasopism. 
Powstaje samonapędzający się 
mechanizm. Skoro sprzedaż gier 
w Polsce jest mała, to dystrybuto- 
rzy mają niewiele środków na re- 
klamowe wspieranie gazet. Tak 
więc te żyją tylko i wyłącznie ze 
sprzedaży swego nakładu lub z... 
hojnej kieszeni wydawcy, który do- 
kłada do deficytowych tytułów. 


Niektóre 

czasopisma — tracą 
czytelników na tyle, że 

ich nakład spada poniżej 
progu opłacalności — wtedy 
wycofuje się dany tytuł z rynku 
lub... wegetuje on na resztkach ka- 
sy. Taka sytuacja powoduje jeszcze 
jeden ważny skutek — działa na do- 
bór kadr, które zajmują się zawo- 
dowo pisaniem o grach komputero- 
wych. Mniejsza ilość środków fi- 
nansowych powoduje odchodzenie 
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najlepszych lub też zastępowanie 
ich przez ludzi, którzy nie do końca 
znają się na warsztacie dziennikar- 
skim. Nie oszukujmy się — niezado- 
wolenie czytelników z poziomu 
merytorycznego czy obiektywności 
recenzji jest uzasadnione. Nasi re- 
daktorzy traktują opisywanie gier 
jako hobby, a nie jako zawód. Nie 
jest to właściwy stan rzeczy. Stan- 
dardy światowe stanowią raczej, że 
ludzie piszący do gazet to zawo- 
dowcy — dla przyjemności piszą 





znaje uszczerbku z każdej strony, 
bo przecież jest doskonałym od- 
zwierciedleniem sytuacji panującej 
w naszej „branży”. Czy jest to więc 
rynek lukratywny i jaka jest jego 
przyszłość? Jak dobrze wiadomo, 


kilka tytułów zakończyło ostatnio 


swój żywot, inne są na granicy ży- 
cia i śmierci. W środowisku dzien- 
nikarskim następuje selekcja, nie- 
koniecznie pozytywna. Dziennika- 
rze — przez to, że nie są zawodow- 
cami — ulegają wpływom dystrybu- 


Quo vadis 9 


niż nam się wydaje — są dwa ele- 
menty zapłonu”. Jednym jest 
zmiana na rynku gier i polityka dys- 
trybutorów, drugim — wejście szer- 
szą ławą na rynek polski zagranicz- 
nych koncernów wydawniczych 
i działania dostosowawcze istnieją- 
cych wydawnictw. W pierwszym 
przypadku chodzi mi o bardziej 
agresywna politykę sprzedaży 
i promocji gier prowadzonych 
przez dystrybutorów. Są już pierw- 
sze „jaskółki” nowego — jednak to, 


branżo gier komputerowych © 


Kolejny ciekawy rok mamy za sobą. Wydarzyło się wiele, dla niektó- 
rych w branży elektronicznej rozrywki o wiele za dużo. Jak więc pa- 
trzeć w najbliższą przyszłość — gdzie jesteśmy, co nas czeka ? Przedsta- 
wiam kilka swoich przemyśleń na ten temat 
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gwiazdy 

i autorytety. U nas, w Polsce, 
jest to postawione na głowie. Pro- 
dukt finalny, jakim jest gazeta, do- 















torów 
i w niektórych wypadkach 
piszą recenzje „reklamowe”. I tak 
ciągle i ciągle... spirala się nakręca. 
Gdzie zatem szukać możliwości 
zmiany krytycznej? Jest ona bliżej, 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


co właściwe, jest nieco naginane do 
polskiej rzeczywistości. Jeden 
z dystrybutorów zdobył dominację 
na rynku reklamy, marketingu i pu- 
blic relations. Reszta towarzystwa, 
zamiast próbować się dostosować 
do tego stanu rzeczy i wyciągnąć 
wnioski, zaczęła narzekać i biado- 
lić. Z czasem przepaść ta dała złu- 
dzenie mylnego obrazu rynku. 
Z pobieżnego przeglądania gazet 
wynika, że jedna firma ma 
większość gier, reklam, 
najlepsze noty etc., ale 
przecież tak nie jest — 
inni dystrybutorzy też 
mają się czym po- 
chwalić, tylko trzeba 
chcieć. Poza tym nie 
samą reklamą czło- 
wiek żyje. Trzeba 
nieco dostosować ce- 
ny do polskiego od- 
biorcy, pomyśleć 

o promocjach, impre- 
zach masowych, kon- 
kursach... Nie kosztuje 

to wiele, ale pozwala 

odczuć graczowi, że 

dystrybutorowi _ będzie 
zależało na kliencie — gra- 
czu komputerowym. 

Ale każdy kij ma dwa 
końce, bo dominację na pol- 
skim rynku zaczynają zdoby- 
wać gry o niskich cenach, gdy tym- 
czasem gry z „wyższej półki” 
sprzedają się w ilościach ślado- 
wych. Skoro rynek jest w takim sta- 
nie, niektórzy zaczynają kombino- 









wać, jak przestawić się tylko na 
produkty „low budget”. Ludzie ci 
jeżdżą po różnych targach i „targo- 
wiskach” i wykupują gry marnej ja- 
kości, ale po niskiej cenie. Hity na- 
dal jednak będą osiągać wysokie 
ceny, nie walczy się o niższe tantie- 
my (za trudne, czy co?). To jednak 
korzyść tylko na krótką metę. Trze- 
ba szukać wszelkich możliwych 
sposobów zwiększenia sprzedaży, 
by nie okazało się, że dobre gry na- 
dal będą się sprzedawały w dwóch 
czy trzech tysiącach sztuk. Jeśli 
prognoza ta się sprawdzi, to rynek 
wciąż będzie karłowaty, a gazety 
nadal nie będą miały reklam i nic 
się nie zmieni. Jak wcześniej wspo- 
minałem, istnieje też druga część 
składowa „branży”: są to zmiany na 
rynku wydawniczym. Sytuacja, 
która powstała w ostatnich latach, 
nie prowadziła do niczego dobrego. 
Gazety niby podzieliły między sie- 
bie rynek odbiorcy i myślały, że 
ciągle będą odcinać kupony od sta- 
rych pomysłów. To jednak okazało 
się bardzo złudnym przekonaniem. 
Kara przyszła bardzo szybko, nie- 
które gazety pozyskały inwestorów 
i zaczęły bardziej agresywną polity- 
kę kreacji, a inne nadal tkwiły 
w starych przyzwyczajeniach. Na 
efekty nie trzeba było długo czekać 
— mamy kilku liderów, reszta tytu- 
łów tylko wegetuje. Jednak jedno 
z czasopism wybiło się ponad kon- 
kurencję i zaczęło zagarniać rynek. 
Czy odkryto coś rewelacyjnego i re- 
wolucyjnego? Nie, stosuje się stare 
pomysły, tylko podane w nowej 
formie — więcej stron, dobry papier 
i CD (plus pełne wersje gier). Resz- 
ta nie miała szans i... finansów. Czy 
należy jednak z tego powodu się 
martwić? Raczej nie — jest to natu- 
ralna selekcja, która będzie korzyst- 
na dla czytelnika. Wchodzą na ry- 
nek nowe tytuły, co tylko zwiększa 
różnorodność oferty. Starsze tytuły 
zaczną (i zaczynają!) wykazywać 
wtedy chęć zmian i przystosowania 
się. Zaczyna się adaptacja do no- 
wych reguł gry. Następuje selekcja. 
Tak więc warto dostrzec, co tak na- 
prawdę się dzieje. Rynek prasy 
o grach komputerowych należy poj- 
mować jako składający się z dwóch 
nierozerwalnych części — gazet 
i dystrybutorów. Niby powinienem 
dodać tu trzeciego gracza na rynku 
— pirata komputerowego — ale tyle 
powiedziano już na ten temat, że 
szkoda mówić o tym samym w kół- 
ko. Nie on stanowi o realiach rynku, 
ale decydenci, którzy nie zawsze 
potrafią dostosować się rzeczywi- 
stości i swoich klientów. 

Jaka więc będzie najbliższa 
przyszłość? Na pewno lepsza, niż 
to wieszczą niektórzy Imperatorzy, 
którzy stracili i tracą swoje impe- 
ria. Świat się cały czas rozwija... 

I'm leaving The Matrix. 

Logging out. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaq©post.pl 
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WO ALICZCEM NI CHKENYZU 
Ś leństwo na gietdach rośnie. 

Wszystko, co jest związane 
COO ZLUALICUJSARICJENICENCH 
giczne. Przyprawia ludzi o zbiorowe 
szaleństwo i staje się powodem nie- 
uzasadnionego niczym optymizmu 
i tzw. „gold rush”. Ludzie kretynieją 
i inwestują oszczędności, będące 
dorobkiem całego życia w akcje firm, 
które nie mają żadnej wartości. Nie 
przeszkadza to jednak we wzrostach 
kursów i kreowaniu propagandy we 
wszystkich dostępnych mediach. 
U AYLUEYZIELOWIEZ ZZA ZZZC IE 
czyć kolejne firmy, tym razem powa- 
żane i znane ze swojej solidności. 
POLE FA CUTYCEELOTNCANYAJ CH 
ra niepokojące rozmiary. Gorączka 
rozprzestrzeniła się z USA w po- 
przednim roku do Europy i Japonii... 
a stamtąd pod koniec ubiegiego roku 
także do naszego małego i zakom- 
pleksionego „kraiku”. Cokolwiek jest 
ICYZUCYAICA CN CIEKIJ SET 
dzo pożądane. Ci, którzy jeszcze nie- 
dawno mówili, że Internet jest bzdurą 
IMWIWOSCUWENSKCICZAOWACZEJCHI 
szybko zmienili zdanie. Stali się jego 
OC LE KYLIE CZA UIAA U 
szybciej puchną ich konta bankowe 
i udziały w internetowym „domku 
z kart”. „Lipne spółeczki” sieciowe 
mnożą się jak grzyby po deszczu. 
WDZDANCZIECAW SCUW JCH 
bę bełkotu i propagandy z powodu 


mediów, które też mają w tym bizne- PO 


OCEWSCEWAKEL AWCE! 
tym zyskuje, a kto traci? Przecież nie 


OWECOWALWZEWNNIENJC WAY 
sądnie. Nie dajcie się ogłupić zacho- 
waniom stadnym, które z natury ni- 
EWANENCIZZK OWY NACH 
rzystnych dla nic nieświadomych 
| ZES ANELGJCSCWILENEJACNZU 
ta internetowa „koniunktura”, niech 
świadczy sytuacja z ostatnich dni. 
W USA zanotowano zmasowane ata- 
ki hackerów na najważniejsze strony 
internetowych sprzedawców i bro- 
kerów. Na inwestorów na całym 
świecie padł blady strach. To, co wy- 
GCIERICECLEELENAELGLCI Ce 
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Jeśli potrafimy odpowiednio wy- 
ciągać wnioski, Internet pozwoli 
nam na spokojne życie i być może 
na osiąganie jakiegoś wymiernego 








skrępowanych opinii, nawet jeśli bę- 
dą one odmienne niż przyjęte „nor- 
my”. Odpowiednio dawkowana kry- 
tyka jeszcze nikomu nie zaszkodzi- 
ła, a wyciągnięcie odpowiednich 
wniosków może być tylko z korzy- 
ścią dla niektórych. Przydałoby si 
jeszcze w tym przypadku nieco od 










w historii nie zrobił tak błyskawicz- 
i nie przyczynił się do tak wielkich 
aszym życiu 














świeżyć pamięć i przypomnieć mi. 
siące letnie — co się wtedy zdarzyło. 

2. Niestety, z przykrością muszę 
oświadczyć, że będę zmuszony 


ma gry, gdzie wszyscy wygrywają! 
Fortuny zbijają Ci, którzy są na sa- 
LONUUCENICINANGMLUNAACCH 
ECON CORWEENE Alo 
WIOLIEWOWWEWECELINNNYĄ 
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ERY LOWELL OLENLEWNETI 
IGŁOWE CENIĄ 

Najgorsze, że w tej całej głupocie 
zaczęty uczestniczyć instytucje, 
które powinny być ostoją i stać na 
straży stabilności systemu. Mówię 
tu o funduszach emerytalnych. Za- 
częły one inwestować większość 
środków w te niebezpieczne i prze- 
wartościowane „interesy” interne- 
| GWEMRAZLCJ CIS AJCE NACH 
AMICA OTECUE INGI FA ZB 
Ale jednak ceny niedługo przestaną 
iść w górę i nastąpi „korekta”. Co 
wtedy? Ilu z nas zobaczy w przy- 
szłości emerytury? Może być tak, że 
może nic nie będziemy mieli. 

LOSSOZJBYUEZZLULAUET 
wspominam? Po to, byście byli 


STATY EJ 
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SZNELIESCINZ saa 
WALENIOKOKYECUCZANANCH 
TÓWECO OJCA CAJZYZACYĘJ 
się niebezpiecznie uzależniać od In- 
ternetu. Przecież zawsze znajdzie 
się jakiś hochsztapler, a co gorsza — 
być może kilku szaleńców, którzy 
będą chcieli narzucić swój chory 
HO CZCE ANA Z OCICWANIENSCH 
dą się oni z niczym liczyć, a jedynie 
wykorzystywać ludzi otumanionych 
propagandą. 

WENIESZYZZUWC Ufo Z YA 
zji, jedynie myślę, by nieco bardziej 
sceptycznie i na „chiodno” spojrzeć 
UEWŁAEWJECOMCLZINEL GE Cro 
miejsce spotkań ludzi jest on taki 
CEUWELUEEOZN CZAI YW 
w niektórych wypadkach nieco bar- 








Notowania giełdowe naszej spółki 


ko c= 
z. * 
224.00 37 


tow | 
cd 


| «ai 


ma Cz” zj 
wwa | m | = | 2 | E: 
9998 22317 | 2873K | 2873 | 3876 


u cz 
a mm | A | ma 
260po | 24400 | 26500 | 24400 | 24400 25200 | 1129005 








GORA Track pour Stocks] 





KUIEMUCH 
hóme £ aut 
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k ighte are attempting to take 
2) control of Cable 2 Wireless HKT.fuit 
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broke RZĘS Nasdaq enjoys 
322] record close 


dziej uwypukla zachowania ludzkie. ograniczyć 
Zarówno te dobre jak i złe. Więc ni ach NS: 
trzeba szukać analogii w „I 
może lepiej przyjrzeć się 
EG GUCIOCWENONTUNAKE 
jaźń, walka, zasady... t 
znajdziemy obok siebie. A tyl 
naszego sumienia pokaże 
dobrze postępujemy. Nawi i 
WYZIECEWIENYCW CZAJA CWE) 
zwykłe „sk...”, później być może 
okaże się szerszym planem. Internet 
to naprawdę ciekawe miejsce:) 


NOCIZWICLIECJEJLCH 
eszcze dokładnie nie wiem, 
to przebiegało. Muszę te- 
Ipić się na końcówce stu- 
które również będą zakończe- 
ewnego etapu w moim życiu. 
zas na podjęcie dojrzałej decyzji. 


PLĘZTJETZTIE) 
PETE 9744 ECT PT EJAJ 
zaqOQpost.pl 












LILO LC HUi 

Raport zaprezentowany przez 
Computer Economics mówi, że 
w zeszłym roku straty spowodowa- 
LENYTYJI ODYSEJA TIEYCH 
OWE GW< WO UOROTWJRŁALNIICIS 
dów dolarów. Co więcej, mimo co- 
raz doskonalszej ochrony antywiru- 
sowej i coraz powszechniejszej 
OWEJ NONE YZEKIUCUJNNA 
WASZIEKICZAO ENO ALINY 
dem są coraz „doskonalsze” i zio- 
OWEZZKEIELYA SEL 
wanych przez komputerowych 
przestępców. Parafrazując znane 
powiedzenie można powiedzieć: 
ŁECLONCONZELANONELCHICN GH 
wiele przez tak nielicznych”... 


(CEN URECEJ 

PECO CHJELCWJ CHOWANE! 
LEJICJONOJZECUCIENOCIWAŁCH 
_szłym roku? QUAKE 3 ARENA, czy 
TOMB RAIDER 4? Otóż nie, zwy- 
OZZEWCSSUAELENY CZA 
ONAADUS GNIECIE) 
UOSCREOOUOWA JANEIRO 
Be a Millionaire”, zna- 
nego także w Polsce 
z TVN (pt. „Milione- 
rzy”). Ale żeby zostać 


Plotki netowe 
EZ OU EIEWAC U 

[> ENEIUCALELOLCWONLCJ 
internetowa America Online 
(AOL) zaprzeczyła doniesieniom 
Gazety Wyborczej, jakoby plano- 
wała dokonać ekspansji na nasz 
LIGI NUEISWEIECJELOERIAC NI 
mus Pascal. Rzecznik AOL Euro- 
pe zdementował tę informację, 
COWECY ZECHCE OETCZUNY 
żadnych rozmów ani negocjacji 
WIJYJEWIEWISSCIUEW AJ WAZA 
internetowy”. 


|TIERIIUCA ELLA 
i America Online 
PEKCENONIORZZY ELO JACH 
tentat usług _ internetowych, 
świadczący usługi dla ok. 20 min 
abonentów — połączyła się z Time 
ETU UO CWESSLCINELCZZNIIG 
ENUECIEIEKWCIENCICOSYCE W 
m.in. telewizji CNN, tygodnika „Ti- 
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WIECEJ boga- 
czem, wcale nie trze- 
LEAWPEUZOŁUKIJEU 
IOZEWNCETOZAJC 
ESA ECUK 
PASOUJTIOCJECEJ 
wizyjnej ABC — znako- 
micie zrealizowana 
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gra on-line dostarczy 
wielu wrażeń. 


Shop 


LL ECELLEWCCJS 
Agora SA planuje 
PZIWCOCYCJACI NIE 
lionów złotych w tym 
roku i — łącznie — 40 
milionów złotych do końca 2002 ro- 
ku w portal internetowy. „Ponadto 
spółka zamierza wydać znaczne su- 
IWALEWCNEIUENN oco YTY 
OOWANOGZO WY TNTNOA ZIE] 
UUEWA COLL CHCA CZNA Z 
jej strategię co do globalnej Sieci. 
DOUCAWOCEWCERECYZZAN IA 
planuje utworzenie oddzielnej firmy 
internetowej, która do końca roku 
ZSPCZZUOC CELU NICOLA 


People 8: Chat 


[ECCE UU NY LUIŁTUCY 24 

Bill Gates, rezygnując ze stano- 
wiska prezesa MICROSOFT-u (jego 
następcą został Steve Ballmer), za- 
powiedział, że zamierza skupić się 
obecnie na technologiach przyszło- 
ści. Nie jest wykluczone, że zajmie 
się projektowaniem programów 
działających w Internecie, w tym 
164 SACHE WANZTOINENZCU 
operacyjnego Windows przezna- 
czonej specjalnie dla Sieci. Ozna- 
SZYNACH UEFA 
ASP, których oprogramowanie 
CIEWCSTWZCOWANANICEAY 
UECENUOGIOWZWENIENNELCHINIOM 
kalnych. Jest to stosunkowo młoda 
dziedzina technologii i Gates ma 
Sporą szansę ponownego podbicia 
rynku, tak jak kiedyś zrobił to ze 
WWO ZACZELA STEWIZUA ILE 
dows, który zdominował świat... 





Web Centers 
SĘ, 
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znajdź 
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me”, wytwórni filmowej Warner 
EICOSN CJ rAz JAWIE 
sic, jak też dużej sieci telewizji ka- 
OLA ATCZYM EUCOJ NACH 
tego w ten sposób koncernu AOL 
Time Warner (w której AOL mieć 
będzie 55 proc. udziałów) szacuje 
OELEKZUICRUOPACNJYZZOCWE 
ciele obu stron przewidują, iż jego 
roczny przychód wyniesie 30 mid 
USD. Dowództwo obejmie dotych- 
czasowy szef AOL — Steve Case, 
zaś obecny prezes Warnera pełnić 
będzie obowiązki dyrektora wyko- 
nawczego. 


; 





PONEIEJIELISJAĄ-IECH 

JONA CJE! 

w I-necie 

Nowojorski dom au- 
kcyjny Sotheby's wysta- 
WICSGUONEWICY CH 
Cez JEIr4 POECI! 
Niepodległości USA. Wio- 
sną będzie on licytowany w In- 
ternecie. Jest to jedna z 25 zachowa- 
nych kopii pierwszego wydania tego 
historycznego dokumentu (1776 r., 


nakład 500 egz.). Będzie to też ostat- 
ni egzemplarz sprzedawany na wol- 
nym rynku, gdyż wszystkie pozosta- 


ZZA 
masiaą łe nas | cemas | kacwunikat tesboiszns | gehroqa arrzatnaść | reklama | fe scazza 


|OSCEAŁJCJCH 
różnych instytucji. 


Elektroniczna 
UZULLEKA 

Według rzeczni- 
ka tajwańskiego 
UINSGCWEKJ YCH 
WACSSZEIEJ 
gotowa jest do od- 
parcia ewentualne- 
COKNUENEJEICH 
ku na swe systemy 
informatyczne. 
JENIE 
WAAUEEAJŁELCE 
drzu około tysiąca 
WIIOEWALCICYZE 
UOZEJEWA STANIA 
COLL SOWAAWNNCAJNZH 
ku wojny elektronicznej. Rząd tego 
kraju przeznacza co roku odpowied- 
nią sumę na „elektroniczne uzbroje- 
UOGACIUZUANZZWANCZZAC NY 
za „zbuntowaną prowincję”, jest 
jednym z największych producen- 
tów elektroniki, w tym podzespołów 
komputerowych. 


LL ZTOEILEWZJE CEL Z EJ>7.(e)] 

WLOCIE ZJCJCNNICLICNAWA 
puszczenie nowej serii akcji, a naja- 
LEO UOSZWOCNNIEONYCUE 
tej emisji wydaje się być... amery- 








kańska giełda NASDAQ. O tym 
SASS NO AZIENEGEWINY 
na konferencji prasowej Maciej 
Grabski, wiceprezes 
Wirtualnej Polski. Do- 
dai też, że proces 
wchodzenia jego fir- 
WILEKISCEN AE] 
O OCECILICSZAA 


LOLO DEUJZ,4 
szybciej 
RZS LCE ZY4TLUW 
WEWEKCUIWALICO 
necie, nad którą obec- 
nie pracujemy, będzie 
20 razy szybsza od 
dotychczas stosowa- 
nej” — uważa prof. 
OTININIC CFA NA 
działu Nauk Inżynieryjnych Uniwer- 
sytetu Waseda w Tokio. Próby no- 
UTRCYNUMINZZCYTWUCENIE 
rozpocząć na tej uczelni wiosną te- 
EOHO TA YZECH LEWE) 
LCHOMICNCEW WEN CH OSS] 
sześciu megabajtów na sekundę. 
DZACORCLONYCOSZINICECRCCYA 
dwa tygodnie będzie można wyko- 
nać w ciągu jednego dnia. 


Net a samochody 

Wielkie korporacje zauważyły, że 
oo GIZA ECYLETUIZZIEŁCAICH 
jącego się rynku przenośnych telefo- 
UWWASWICNESZZZA NWA 
Cue WIA CAZNIACOWIKA JI 
pojazdów z dostępem do Internetu. 
Kilka dni temu General Motors i Sony 
(COVASŁZNEECEWENINCANCH 
WIEC CSN CYZLNACONAYTNTA 
Ostatnio podobny alians zawarty fir- 
my IBM i Motorola, które chcą dostar- 
czać sprzęt i oprogramowanie umożli- 
wiające bezprzewodowy dostęp do In- 
| OUZUPACKCOGUENUENUA ON 
urządzenia, które może być używane 
w samochodach: iRadio pozwala na 
dostęp do globalnej sieci, satelitów 
i systemów telefonii komórkowej. 
Z kolei IBM ma zapewnić takie usługi 
WZA LOWULONNSECIENEL Gool zac ke (o 
sowa, SMS-y i dostęp do baz danych. 
p4.lej 
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jduje się już ponad 
dała się również odczuć IMECEINO CA NACIEJ 
w Internecie. Wiele stron 
jJrECOCWIERSSCAW ECCO WIA) 
suche informacje. Webmasterzy 
UA CYZICKIJ JC ZCCNCIJICICW 
mi, a ich strony to okręty gwiezd- 
ne. Przy pomocy poczty elektro- 
nicznej toczone są 
|SECTOBLACHAJŁ (OH 
rych ICC 

| przeżywają przygo- 
OAOWEJCKIB(O) 
ich drugie ra (o CAsd0) 
powrocie ze szkoły 
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Stacje zagraniczne 
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wione poniżej serwisy [* 
dzą Was w świat „Sta ka” 
| OLWSSCNSSZ CIECZ 


Polski Oddział Gwiezdnej Floty 
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Pierwszy sezon 
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CABOT CHECI Ale t1( 
OLE NIERZORCUCIAKUCJI 
znajdzie wszystko! Po wejściu od 
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w Polsce EMIJACIEZCEH 
niem jest kolekcjonowanie 


Streszczenia TNG 
Pierwszy sezon 





wagę zasiuguje także 


IKC Ge'Tang 
http://www.osi.gda.pl/-ikcgetang 


Streszczenia DSN 





The Quickening %* 
The Darknes... 


5 Simple Inv 


Siódmy sezon 
Govenant 



































Strona poświęcona tylko i wy- 
tącznie Klingonom — jednej z naj- 
bardziej znanych ras w „Star Tre- 
ku”. Klingoni to urodzeni wojow- 
nicy, którzy ponad wszystko ce- 
nią sobie honor. Zginąć w walce 
to marzenie każdego z nich. 
WAS ZSATKSYECZYCI WASI 
Trek” byli oni wielkimi wrogami 
Federacji, potem jednak podpisa- 
no traktat pokojowy i stosunki 
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Gravity 
[UIEJ 





Dark Frontier, part II 
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Night 260%: 
|GRUCIACJ A 
Deep Space Nin: 
Sons of Mogh Z: 
E DE 
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_ Dark Frontier, parti  Tribble ©6075 
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|CORCACCNICAAN ZAZIE) 
wykonany interfejs — stylizowany 
LENA ONO CI CIAZY ZICJU 
operacyjny komputerów znajdu- 
jących się na wyposażeniu Fede- 
racji - mamy przyjemność oglą- 
dać go w filmach i serialach „Star 
Trek”). Nie sposób wymienić 
wszystkiego, co możecie tutaj 
znaleźć, więc ograniczę się 
tylko do podstawowych in- 
LOGUCHIĄ 

- Aktualizowana nawet 
| ULCNCZA BACCIONAJO 
HELENA 

LUOLUCH ZNAJ Tr48 
nach i dniach emisji filmów 
|KZLEIOCTALC GAJ 
skich i zagranicznych sta- 
cjach telewizyjnych.; 

- Bardzo szczegółowe 
| (ABYZWIACIECZZCIWA 
no odpowiedzi na pytania 
|oLOCWOWEN OCE 
Star Trek?”, „Jakie stwo- 
rzono seriale „Star Trek? ”), 
| ELGNoCIorAIKZEWZELSASYZY 
ne („Na jakiej zasadzie 
oFACICICENNCOULUNALUJ TITO 
we?”, „Gdzie załogi okrę- 
tów załatwiają potrzeby fi- 
zjologiczne? ); 

— Komputer poktadowy 
z potężną bazą danych 


„M... MEMSKCEŚE. 


streszczeń odcinków wszystkich 
seriali „Star Trek”. Takie przynaj- 
mniej były pierwotne założenia, 
gdyż obecnie poza streszczenia- 
LUBUYJCNEWACIZZAJJCYANCJ 
(YEN OICY SO ACIJANOŚNICH 
mów związanych z „Trekiem”, 
a wkrótce również recenzje 
i streszczenia filmów kinowych. 


na llsis yasowa ucz 











Szósty sezon 
Tapestry RER 


LUCUWIJCIH 





The Disease 4% 
Course: Oblivion 4% 
t REG 





SZ0Ety! sezon 
Equinox, part I 
Equinox, part II SE* 
ECERUAUCEPEZCE A 


między nimi i ludźmi 
EZ ERICN O A 
ty. Komputer pokłado- 
wy okrętu IKC Ge Tang 
zawiera mnóstwo in- 
LO GEI WIECEJ 
ICOAOSOAANICA 
i broni, znanych posta- 
ci tej ctywilizacji, rytu- 
ałów... Można też zapo- 
znać się z klingońskim 
OLZA PIWA Ce) 
wszystkiego bogata 
kolekcja zdjęć w galerii 
i możliwość ściągnię- 
OCUAUIIOSAUCNKICCH 
wych plików z ładowni 
(polecam zegarek mó- 
wiący po klingonsku!). 


USS Knossos 





ai ://republi- 

ka.pl/ussknossos 
Na pokładzie fede- 

racyjnego okrętu USS 





Knossos znajdziecie ed in- 
nymi: zbiór najlepszych opowia- 
dań, których akcja toczy się 
WIOWCSENEOCILC SAWY 
pracy Temporalnego Biura Śled- 
czego — czyli k LCIECEUWUALJA 
LIGISCJ CECLECN OLOGWOWOCEU 
UEKACZECINOCELOSKI CH 
KOLEJ MENOSACIEJA 
WEWN YZWYJUNCACIEWAE LEZ) 
„trekowa” gra RPG (przez e-ma- 
il) — oparta na cyklu opowiadań 
O OSZCNOCUUNAJENCECYJ 
Gwiezdnej Floty, USS Knossos 
przybyłego z innej rzeczywisto- 
OOAWALUJONCCOCJENUONUCI 
przyjaciół. 
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AMBASADA 
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USS Posnania 
http://startrek.dialcom.com.pl 
Plotka głosi, że USS Posnania 
LOW YCWZYZY NO CJUNIEWAIA 


CON COWCESEWOCILCJOWNA 
DER CENUCACOWA 





obrazków i zdjęć, z czego przede — 


WADLIWEJ uwagi są: 

- Szczegółowe dane na temat 
postaci ze świata „Star Trek”; 

- Cywilizacje napotkane pod- 
czas Gwiezdnej Wędrówki; 

ALCZGUCWAWUJWWNIELCZ 
w standardzie VRML: 


"AR 


SEJILELJ JĄ KE różnych 
danych binarnych (polecam kal- 
kulator dat gwiezdnych); 

SD EVSAWNIECZNAJ ESEJ 
LOWENAJIYCH 

— Ilustrowane zdjęciami stresz- 
(7 EWA ELCZSJ WACC 


wszystkich seriali „Star Trek”; 

— Zdjęcia głupich min kapitan 
CU ELEWENAWICYAA CIU 
|GIZZTUIUH 

— Dyrektywy Floty Gwiezdnej; 

- Spis statków będących na 
wyposażeniu Federacji; 
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REGUŁ XMM US$ KHOSSOS 





ODW 
sko-Polski; 
— Informacje o technologii 
świata sr oma replikatory 


CUZ UC 





WAU cenią sob lo 
LJ) ZOE ( 
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SPO CISRLC SAVCNZCZANEOOCIE 






































tunku, kultury, 

OZI OWALNA CHINACH 

bardziej znanych przed- 

SEWIOCINYCJCIELONAJE > 

że odwiedzić bardzo ob- "2 

SZNECEELCYC TANI 

LGLOJIA 'z 

Serwis STAR TREK: VOYAGER 
http://startrek.koti.com.pl 


Strona poświęcona serialowi 


stworzona przez śp. Michata So- 
UC ZACZAC IEWER 
roku. Mimo ciężkiej choroby, Mi- 
EUSCIGINICAEEETOEJELUC 
OWEOSOWIENCUJENNC CWC 
coraz to nowe ciekawostki ze 
OWEIEMACYCC CWA WIECEO 
wisem zajmuje się zespół ludzi, 
którzy pragną uczynić go takim, 
jakim chciałby go widzieć Michał. 

CELEIROLE ECA AWECE] 
ORCS ECO CHUCK NCU 
USS Voyager, który przeniósł się 
na drugi koniec galaktyki — do 
LECIE CHE JLELKO ZU) 
chce sprowadzić go do domu, ale 
WZICAUCNCSORCWJCOCNWVENIEJ 
IJGWCENYZACE CON ICN 
GEWENOSAZZIESZAUICHALCE 
PIC DEJCEICYZWIZZECY JAJ CY 
UIENIESENICAW ENOUONOWACJE 
dziecie między innymi dane na te- 
mat okrętu USS Voyager, i jego 
załogi, informacje o rasach poja- 
wiających się w serialu. Warto też = 
PACH OTWZCENEWOACIRGCCH ą 
wostki, w którym oprócz w miarę 
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vader sry COIARNN NeW 
Nabudęchos s skijp, build is tkogia Pźamiti's doćźs USS łacartkur" 





Witajcie na pokładzie USS Posnania 








t niezwykłym stworzeniem 0 olbrzymim potencjale i mam nadzieję, że Sta: ię 
pomó: SK uświadomić sobie, jacy możemy być, jeśli będziemy wierzyć w siebie i w swo, 
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MM 67%» GB SETA eg: 
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byt prymitywne, aby 
my wyobraźni 
[UEEWEGENN 
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Click here to submit r 
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DIETUSCĄ LU CEA WEJ 
4 Ę PAT" saa Christian (5:17 pm CST) 
PA a me m > o TTE m m sr , sai za A It appears that in October, Pocket Books e 
ej | - K 0) and Tom Cool, called 'Soldier of Light". The boa 
NUFULACEER UZNA OZ ZNZEW Z s 
tised an the back of Asimow's Science Fiction tr 
UAE Ce ZE EJ se 
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, j Cywilizacje = 


Witaj w internetowym Serwisie poświęconym serialowi "Star Trek: Voyager" oraz wspaniałemu 













. : j uniwersum filmów i seriali spod znaku "Star Trek" I : 

— 0 nadzieję, że 'autorka 
USS. Macarthur | sarna Serwis został stworzony w ubiegłym zoku przez wiemme k- Michała Sobotkę, > nigdy nie 

http: [lfrikoś. onet. iwo | | SRR Którego niestety nie ma juź pośród nas. Obecnie, 


uczynic go takim, jakim chciałby go widzieć Mlichał 








IKC borta$ 


























No tnie wyszło ! > 
ł gę okrętu i „przeżyw: Po uprzedniej aktualizacji 041V ) przyjąłem zasadę, żeby kolejne aktuakzacje następowały http://klin 
śl . bi £: najwyżej dwa tygodnie po poprzedniej... I tak, już ponad nuesiąc temu miały pojawic się nowe q gons.scifi s pl 
1 O AA aleje części odka "Timeless" inne ciekawostki , 





Co do "Timeless", to sprawa jest o tyle ciek: 
lztanym terminie, tyle że nie epos 









| ONOSSAYWALOCWCJEIE ABB, 

p WISCZOCIŁEBUCHNIAU o Klingonach... 
| OSOCMICSYCNLIO 

UEGIMWZCCNNY: 
UZWOCAOWWJLULE 
COLE CJCJEŃ 
[o IO JZCECWICJ 
EWCELKONCCO 


|lienistwa jest bezpodstawne. Serio n 


"Dodamy wasze cechy biologiczne i technologiczne do naszych wiasnych 
wasza kultura zostanie zaadaptowana by sluzyc nam 
Qpor jest bezcelowy. Jestesmy Borg 

Borg" 











h. kia matenały do akt kasza go 
OCZU kava h rzeczy (w tym część adresów osób, które c! 
e o aktualizacji - jeśli więc nie otrzytu: WAJNECEKZYZCOOWCNCWNNCZZI 
zy formularz) 

owanie materiałów zajęło sporo 











NELUSTONESINEWIESCJE 
w RPG przez e-mail, tutaj 
cie dokładną instrukcję 

wo, można tu zapoznać się 
UEFALEIWELCAAIA A CJE 





elnij proszę por 
chi ponowne przy 
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ót, informacji 
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Gwiezdnej ZCYM eń „O”, 
z ż poczucie humoru i oryginalny 

Ambasada Gontinuum Q SWO CEWICE liejsze tematy sta 
http://q.gwflota.com INSEJWIECZAACEZ NECIE! Mnie c sobiśc | ziat  ( rzejrzystymi schemata- 
Ambasada Continuum Q jest Continuum Q — nieznany świa: 5 a”, w któ be s | 
stroną wchodząca w skład Pol- poza czasem. Tu prze 
skiego Oddziału Gwiezdnej Floty. streszczenia odcinków. 
Podobnie jak wszystkie ambasa- rych pojawili się Q, 
dy tej organizacji poświęcona ich zdjęcia i poznaci 
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- 11 NINA m 


e...eeos00000090000 
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strona jest Bik 











[Ee] rodzaju wpadkom pol-  Ści będzie rozbudow ywa 2 
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GIIELGOME TO STARTREK.COM 
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STAR TREK *% w 
a. 
ty 


ATAKI E[H: 


również i w tym przypadku. Ofi- 
cjalna strona „Star Treka”, choć 
zawiera całkiem pokaźną bazę 
CT ZYWUCNESAYCIUCENIECA 
kawą opcją jest możliwość zało- 
żenia sobie (oczywiście za odpo- 
wiednią opłatą) trekowej skrzynki 
pocztowej. Do wyboru jest .kilka 
rodzajów adresów (np. na- 
PA CICZICTA EJ Go) AWLCA EIC ITO 
gons.com itp.). Nie zmienia to 
jednak faktu, że Paramount nie 
postarał się zbytnio. 


The official home ot STAR TREK 


ORONEALZLLAUUUZYC 
ULEC ring Dec. 1et 





omet Cursors 








UEAWASCTALC 


Ciich here for Briefing - youc gateway to the site 


7% 
at S£3 smddrek STAŃ TPEK 
| MAIL 


O 
SISKA 

| CELCLLERCN) va Ą 

ICEOCYZCH m 


(Check local lietinge for 
exact datos and timos.) 





IT'S HERE! THE 





FINAL FOUR 
COUNTDOWN 





j-jkeej||-Hfe) 


można tam natknąć się 
na spoilery (informacje 
o odcinkach nie emito- 
wanych w Polsce) 
INSECTA 
jemność oglądania. 
ST in Sound and Vision 
http://www.stinsv.com 


NEŁYERORSUONAINICC CWE 
ORYG ALE GOST IK ICA W 


GLICK HERE 


SLL: 








SOK OK YZ WCWI LCAAALICE 
necie zbiór trekowych tapet, ikon, 
wygaszaczy ekranu i innych pli- 
LCOWALUOCNCWIERZZACIECEAU 
dowsowego pulpitu zmieni się nie 
do poznania. Zawarte tam zbiory 
powinny usatysfakcjonować na- 
wet najbardziej wymagające oso- 
NACNACZEICAZIELUCN (YA ZICECH 
two odnaleźć szukany temat. 


„Star Trek” WWW 

http://www.stwww.com 

SIAWWACJ Cielo NINCG 
netowych poświęconych ST. Co 
prawda nie byt od dość dawna 
aktualizowany, ale w posiada 
w swojej bazie danych kilka tysię- 
cy adresów różnych trekowych 
witryn! Abyście szybko odnaleźli 
Ct ENIEWINOCZWCIAJANCCKCH 
mat, autorzy pogrupowali wszyst- 


MAAAC 


9801.11 


kie linki w zależności od tematyki 
(strony aktorów, poszczególnych 
CZE ALCCC CA CWI CH 
rowych, witryny fanklubów itd.). 
Z pewnością nie raz szukaliście 
I OOLUEIJINIENELIEKCUCIAM CCA 
rCASZTOONNICACORCIACCNKCYA 
WWW pozwala skrócić czas tych 
poszukiwań, a co za tym idzie — 
zaoszczędzić pieniądze wydane 
na rachunek telefoniczny... 

To już wszystko, co udało mi 
SENOcA (A (WCTNELGUAJCZICUN 
LG UO oj czej EOWIESESAVKICH 
nie ogarnąć tak obszernego te- 
ELU ELUW EO POCIALC SAVA 
ternecie. Pozwoli Wam jednak 
rozpocząć przygodę w tym prze- 
ogromnym świecie. A naprawdę 
warto ją rozpocząć... 


(e TY TK 4[e] 


= zWłacźa 


| ESDI PZA PAAETEN 


The DEFINITIVE source on the net for Star Trek WAV sounds. 
Desktop wallpaper pictures, icons, screensavers 
and other files for customizing the Windows environment 
(sorry, Mac users: you have to look elsewhere for Mac screensavers and icons) 


LALA R-I">ACIM AA M -1> GRAM A LAMA TV 


| LJCA 
http://www.reporter.pl 


JATEJN=A 40 R 


|ZLUIELCJA 
http:/www.emumanx.topnet.pl 


[TIEILENKJELCEJOLERST IA 








mzai for tle 





mber 1999. we 


Star Trek Continuum 
http://www.startrek.com 


| UWELCZOZ WA raj stel CVA 
EOWAUELWACORZATNZICYAJI CIE 
ną stroną (czy to filmu, gry czy 
płatków kukurydzianych;)), nie 
| FOSOEWELCOAWIJI UCIEC 
stron amatorskich jest od niej 
o niebo lepsza. Niestety, tak jest 


LOUIS: 





Trek Today 
http://www.trektoday.com 


Pierwszy i chyba jedyny aktu- 
alizowany codziennie serwis 
poświęcony trekowym newsom. 
Tutaj przeczytacie zarówno in- 
OLEJ EZAPATE CWE CJOWANEL 
i wszelkiego rodzaju trekowe 
plotki. Uważajcie jednak, gdyż 


http://www.kki.net.pl/-krew 
LZUOCILEWICZZA A LC 
UHAWWWAWAC 

GETPAID 
http://www.kki.net.pl/kasa24 
OLEK UUTLVEN PIJE] 
http://www.mamim.z.pl 
|ZEJNIIE 
http://republika.pl/poisonville 
PCTZDUANCE 
http://www.ageofkings.z.pl 

Q3 Clan 
http://vww.republika.pl/badblueteam 
[eZ I (EJ 

http:/WWW Valhalla.com.pl/QUAKE3 
URE EDJELCW EIETULLEJLCJ 
UA CCEAI AAC) 


COSH serwis PL 
http://www.ids.net.pl/faktor/cosh 


CUZ 
http://www.cyberpunk.rpg.pl 
Templariusze Krwawych Mie- 
7 ALUEUNP72) 
http:/diablo2.cdprojekt.com.pl/tkm 
| EAZA CKIZ ZOO APA] (0) 
YRRHEDESA” 
http:/republika.pl/trpg 

Donate Free Food 
http:/www.thehungersite.com 
PSX Unofficial Site 

http://www .kki.net.pl/"gamesnew 
PSX Site 
hitp://3dactionextreme.gad.pl 
http:/psx.gad.pl 

(1071 (HEJ 
http://www.q3arena.org.pl 

COM service 
http://com.powernet.pl 

Tipsy 

U ZAWWWAUSJAJAAC 





WAM... 





ZEOLILEKINK SWAN 
wydarzeń na giełdzie. Emo- 

cje opadły, burza ucichia 

ELE (OW ELOOCYZACW CNN! 
to spokój pozorny i mogli się nań 
nabrać tylko ci, którzy byli nieświa- 
domi Sprawy. Wytrawni gracze 
pompowali kursy spółek na giet- 
dzie. Trzy dni pozwoliły na zalecze- 
nie ran i pobicie historycznych re- 
LOCAACEZECONNYENJN (ZU 
chłysnęta się powrotem do normal- 
ności, a tysiące drobnych ciułaczy 
znowu zaczęły pakować swoje 
oszczędności w akcje. Papiery sek- 
LOCWINKU CYTUENINSCSSZUIEE 
cych się Internetem i biotechnolo- 
| giami — znowu poszły w górę. Lecz 
7 EWC AJYCYJNI KO ZLE 
BUDEK która mogła spowodo- 
(OLULICM EWY do 

55 












stko zaczęło się niewinnie. 
reporter IDIEMAŁŁJC CU 
programu ( o ostatnich 
LENUECZCNIE EJ 
;poro. IOELOWAREH 
bko COCK OIL 
ważniejszych ECAANIOGNEJ 
oni ukazać się w świetle reflek- — 
LOOWACIEJ OUEEEINUUALCIELON 
tując się przez |--net lub też swo- 
ich posłańców. Zachary dobrze 
WICEN LYZZNIC CZA 
| kończyć, dlatego zawczasu pod 








i on podrzucił jakiś trop Tomowi. 
j W końcu posiadał na mieśc 
OE OWAL UO CAE ELEN 
A starczali mu sporo interesując 

NCSJRCZUEWENACENNYCNA 
y ENIECAAGCECNCYZNYZEIE 
nowane spotkanie z Przedwa 
ZOTZCECNOTECENCNNZE 
podjąć decyzję, co do dalszej gt 








taksem może „wyciec” i spo- 
ENZYM CEICZNIEH 
które niekoniecznie muszą 
być dla niego dobre. „Jeśli 
ENDE SKICH 
leży go kontrolować, a mo- 
że też coś na tym ugrać” — 
pomyślał i zaczął się po- 
woli przygotowywać. Do- 
IAUECPACINOCECZŁCJ 
WUCSCEZWIEN UA 

|| 
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SZ w zacji 
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ANJOWNLENISJJCH 
ISENCOCMNO COC 
LEJ zlecenie - = (wi 





go 
_ z zamyślenia. Byt to Brolić 
SUWASCUOCEKIEKJJCIJC 
ZAWUEWEWIJNA GU CYZSEWCA 
wać Ernesto). Zachary dobrze wie- 
dział, że rozmowa może być dość 
dziwna... i wiele zmienić. Od dawna 
podejrzewał, że Broute rozgrywa ja- 
LCZEWIOSYCWANOCCŁEWYZZ 
| muszą być korzystne dla jego part- 





j ków. „OK, OK! Prze 














| jąt środki zaradcze, choć czasem 


PZOCOMWECEIAŁZNCIU CIAZY 


alians mógł być tylko zagraniem 
taktycznym. Tak też podchodził do 
sprawy Zachary. „Broute, wkurzasz 
UUCOSNZEYCOOEROLNKJYNEH 
CEICUKOKOKYJNCLOCSCEWNANOWEH 
GI COSELOZOKC CBA (EC OCYA 
LOCO ERCYA EN CZAI 
współpracowałeś z Przedwalskim, 
COWIELI CCAM ZYCIA 
OAEWONYTZA NONCECHCIEJ 
podróż do Zbracławia. „A niby cze- 


ROKOSZ WEICZZZENE UWrzYd 


CYC COWJUUOWEHWUWCA 
CZTSKZWICSZALENJACIINCWIE 
a tymczasem mogłeś to usłyszeć 
przez przypadek” — Broute, zaciska- 
jąc zęby, mówił coraz głośniej. Wi- 
deofon oddawał to z sekundowym 
YJ CNCELNCIENRELALIWCNNY O) 
się zorientować, że rozmowa mogła 
zakończyć się zerwani 





ILOOAMINCCCZH KN 









dzibą Poczty, a obecnie stał się 
opuszczoną ruiną. 

OGIELUEJ CAE A OEURICK OWE 
rozmowy. Obawa, że te spotkanie 
może być kresem czyjegoś żywota, 
nie byta im obca, wiec zaprosili po 
cichu kilku swoich zaufanych ludzi. 
[EEC YEIKZZOC NI UCEWA EA 
rze „Karkada”, znalazło się tam spo- 
ro „osobistości”, które na co dzień 
OCEAN YZ LEWA 
otworzył drzwi. W głębi i 
SZEAUICZINZJ 
przyjaciół. Szybko 
















- kano na CENZSACE który dał 
SORCS COMA LULIAWESŁAEL(A 
WWZELOWNZONELLOWEHIOCNA 

Genialnym i coś ustalić. Jednak 
szybko odrzucono ten pomysł ja- 

LONUOCENAM ECH 

Genialny od dawna 
prowadził dziwne 
„zabawy” z Przed- 

walskim. _ Także 


LCENESLELOCY UA 


potoczyła, że otwarła 
się możliwość 
przemytu 

części 

do 

CE 

try- 


UO TNALWAZAZWA YA LIC . 
ostatnie „uspokojenie” 
można było odczytać 
jako strategiczny wy- 


acja ostatnio tak się 


cy na Zachód, realnych kształtów 
UEIJCIORC ENYA WAAHCRANCE 
ne roboczo „Web TV”. Miata to być 
rewolucja technologiczna, pozwala- 
jąca na wejście i poruszanie się po 
Matriksie za pomocą doznań pod- 
OOOO EODWEICEWNAINEJ 
życia w Sieci. Jednak „biznes” ten 
był bardzo odległy, ponieważ takie 
rze OCH NAA JU CCEIOWIALCH 
smicznych nakładów finansowych 
(OOSUUMUCJCWALICJCYA 


—_ nie) i zawarcia ugody z kilkoma syn- 
j _ dykatami, LOOMCYNCZJAANJCH 
WOSNACNOCCUWWASLE SAECO 






















„To nie moja wina, trzeba się liczyć 
z konsekwencjami”. Zrobiło się cat- 
ZAUCIOSO ANI CZW KWJCNIA 
cząc, że ktoś coś zaproponuje. Lecz 
żadne stowo nie padło... 

Czas uptywał powoli. Jak kolejne 
kufle piwa. Byto już późno, znacznie 












zdecydowanie „dość” i zaczęli r 
chodzić się do domów. Zostali tylko 
Broute i Zachary. Przez kwadrans 
mierzyli się wzrokiem. Broute rzucił 
cierpko: „Masz zadatki na gracza, 
ale uważaj, bo może coś pójść nie 
po Twojej myśli”. Zachary nie pozo- 
stał mu dłużny: „Czy Ty sobie ze 
mnie żartujesz? Gram po swojemu, 
CRUEWCOTACWAYLOJUUEN ETU 
kilka scenariuszy. Myślisz, że gram 
na Przedwalskiego lub Genialnego? 
Bzdura — oni się wybiją sami. Może 
EL OWCSRIWZ OC AAC CIE 
przyjątem ich warunków pół roku te- 
LALNOZZO NCAA ACYAICYCHCH 


NTODETTESZYTZNZ CAE 
słowa postawiły na nogi 


Bro- 
UCCUKACECOJEZINOCONE 
niem zaczął się przysłuchiwać sło- 
WOUPZO EIC WACH 
ował: Ke] OCYESZSZNNC CIU 
Ko SCW OLZA CWLCNECI 
LEWAŁ SL LOUEEW EWC AE 
WOZEM JEGENEZSCH 
PECCLA EZELETANELULCIE 
jest sporo roboty”. 
DERUZZCICIWAIWZIARCH 
ś az ZYCIA co powie jego roz- 
T , choć wiedział, że ten 
znie bawić się stowa- 
ISŁEKYCNUCE CEA 
Broute chwilę po- 
„Graj, co chcesz, 
a gram swoje. Ty 
UJTSJLIAACIAH 
' — pokazał na pal- 
która go IOCOWEWZA 
WADTANSCONORNYZ ZA" 
Broute' a takiej szczerości „najem- 
nika”. | w końcu się doczekał. Te- 
| CZA ICOPICIA BIEC SZEJ 
twierdzenie swoich przypusz- 


































czeń. Gra dopiero się zaczynała... 
Zachary miał już serdecznie dość 
| OLA AUO ENECOWZCZICCIE CH 
proponowat zakończenie rozmo- 
wy. Broute chętnie się zgodził 
IO IECLENYrAZACAJEACITA 
PCE CAZYZNOEUELELCEH 
via komunikator. Zachary wrócił do 
domu i szybko zasnął. 

Wczesnym rankiem do drzwi do- 
mu Zacharego zaczął się ktoś dobi- 
|CZECYN A OOWACZWJ ZIE 
powinien się zacząć tak, jak się za- 
czął. Spotkanie z Przedwalskim 
miało być już dzisiaj — należato więc 


LOT ANZENCE 





nia i stanąt oko w okć z przeznacze- 
niem. Przedwalski przywitat się 
z nim przed „Chińczykiem” na rogu 
Trzeciej i Elektrycznej. Razem we- 
szli do mordowni i usiedli niedaleko 
drink baru. Mimo popołudniowej 
JAA CAS OWIEC oz 
ne. Zachary wiedział już, co się 
święci. Odbezpieczył berretę i trzy- 
mał ją w lewej dłoni, schowanej 
w długim rękawie prochowca. 
Przedwalski zagaił rozmowę, ale 


(o dwoistości natury TEJ rzeczywistości) 





- przyjąć odpowiednią UCZ Sko- 
 łowany otworzył drzwi i zobaczył 
Genialnego. Zdumienie było 
romne — przecież nie co dzień go- 
CHEDSJJOCOJAWWICŁEIE 
ć UZORECNELNAKOCZZCCHH 
og ospodarza przed niebezpie- 
twem. Podobno wydano już 
A GEWELOWLOEWEWNUEJGRIE 
UEIOSSNYCU NOC ZANE! 
EOOUCONOWWZLENIEWEINEU 
rym żadnego wrażenia. Dość szyb- 
NOESEWIANTCWILEHNEK NH 
nym komandos-pietwonurek rzucił 
jakiś tekst o Syntaksie. Podobno 
WH NEWIZACICIECAMAAYA(HICU 
ry sięgnął po swój komunikator 
I ROZOEINLULCWyNAKEJ Cyt) 
OENŁZE OE UCE EU ONZE 
skiego i jego udział w przemycie 
narkotyków MS. To bardzo kompli- 
LOWEUSYCY AL NOWA CIA JrAA 
tomnił sobie, że właśnie zapadł na 
niego wyrok. Ale jako wytrawny 
gracz nie dał po sobie o tym znać. 
Jak zwykle rano najpierw pobuszo- 
UZIWSONCIULOCAJCZUCW CC 
kilku znajomych, a potem wyruszył 
na miasto. Tego dnia pogoda byta 
bardzo dziwna. Było ciemno i padał 
rzęsisty deszcz. Mimo że była to zi- 
UEAUENUOJCZA ACC ACE 
WELEWICEICZENAJCHEKIIC(H 
- pomyślał Zachary. Przeczucie? 
Szwendał się po ulicach, mijając 
UZELENUUBY ZI CZNCE (JJ 
dnia wpadł do swoich starych zna- 
jomych - Eksińskiego i Hoolskiego. 
|KvZRLEUSOCZANIWALUACEJACOJ 
przeżyje ten dzień, to będzie to 
prawdziwy cud”. Później wpadł 
jeszcze do baru „Zielona Dekaden- 
cja” i zamówił najdroższe drinki. Za- 
palił kubańskie cygaro i powoli za- 
OELEKIELNIUSA ELA NEENCJE] 
kamikadze musi odczuć odrobinę 
przyjemności”. 
Zbliżata się pora spotkania. Za- 
CEL BZETUOINREL CAL CCYA0 e) 
JZZUICYSWOCNEWUOOSIANIUCH 


pa z 


W LCEZNCEONAWCIA NICI 
AJ SCI CJEZZNLICLEWINM € 
CSEWCYNENICZOTNON O 
dobrego. Szef korpo- [o 
|CHIN=IUOMINCCO 
ball Ltd. oskarżył Za- 
CIESCOWON EICHE 
które szkodzą jego 
interesom. _„Egge_ 
von Lappen dawno 
ostrzegała _ mnie 
przed tobą” — par- 
OWIEIARUNŁ=CEH 
CZENICOCE 
|ZZOW 
| USC) 


| 


LCCI 
OCENE CI 
przebiegły 

po karku Za- 
CCNSECKJE 
KMIEJJICUJ 
CLENCSOSOO IN 
WI ULOKECIETH 
| ASEZYŚKJ UE! 
CITY CEDC 
szysz się Przed- 
walskiego.  zgi- 
niesz.<< . Dlacze- 
COMNESŁN SZA 
łem go tydzień te- 
mu?” — zarzucał So- 
WEWAWZEGANICLIE 


że kamizelka ku pom vy 
ROWLUOKZCRZOLNA 
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c PZUŻEJ ETA a 


pomyślał Zachary, a gdy 
kończył tę myśl, Przed- 
U ZIELWAW CCIE ANAEJI 
marny szczurze!”. Grub- 
CA MAZ 741 CNA CJI) 
o nieco zdeformowanej 
LEILA TACECINACCH 
|ZAKOCEWAILCROIEIA 
Zachary umiejętnie udał, że gi- 
LEIEWIECOWOWELANAJCEELU 
(ZACECNZICECICZACECJ ALENA 
scu nie pojawił się Broute, który 
spłoszył Przedwalskiego.... 

Zachary leżał sztywno na pod- 
fodze. W jego głowie szumiało i nie 
wiedział, co tak naprawdę się z nim 
dzieje. „Chyba jednak ta kamizelka 
zdała egzamin. Udało się. Teraz bę- 
dzie można zacząć drugie życie. 
U ASAZCEPNOWACEZLICZAA 
je, a ja tymczasem...” — gorączkowo 
myślał Zachary. Broute podszedi do 
niego i pomógł wstać. Zachary byt 
szczerze zdziwio- > 
ny jego obec- 
LKSEACZICIE 
„Przecież 
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ty sprzedajesz się za miliony?” - za- 
pytał — „Tak, sprzedaje się, ale za 
duże miliony” - odpowiedział 
z uśmiechem Broute. 

M OROJUTAWENALNCLAWZICH 
da... Będzie trzeba zmienić swoje 
życie... Może zacznę działać wraz 
z Hamburskim Stowarzyszeniem 
Rolników albo może... Jumper Inc.? 
OWE OW IENEYZYZ CH 
Zachary. Broute z Zacharym opu- 
CJINOCINAWZZINIEWUIESCJAWICE 

śnie przestało padać, a na zasnu- 

W ZUNOSCULELIAUCOJOZZOW CH (e) 

nieśmiało słońce. To był widok, 
który dawał nadzieję. Zachary 
rzucił z wyrzutem do Brouta: 

„To już koniec, nasze drogi 
DEN CZZEICY (YZ ACJ 
GNU rZOENIENNECONITNIEJII 
0 CZBRIELG CJA (IO CY 
dy z nas będzie teraz robił co in- 
nego... Mam nadzieję, że kie- 
WIELU CYZKZCACICH 
W ABW ACIZZIEWANICZJICH 
sta, a zgiełk ruchu ulicznego 
zagłuszał rozmowę... 
Zachary will return? 


ZAQ £ Cyber- 


LIJ WIT-Ą 
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powiadanie „Cyberpunk”, autor- 
| 0) stwa Bruce'a Bethke, przedsta- 

wia losy grupki mtodych wirtu- 
ZZA SEWELUTA ANDY SOI ENONALIEOSA 
walą inteligencją i talentem, który umoż- 
liwia im tamanie najbardziej skompliko- 
wanych zabezpieczeń sieci komputero- 
wych. Nie brakuje im również młodzień- 
czej przekory. Bethke zdaje się polemi- 
zować z archetypem hackera, którego 
pozbawia cech dojrzałości. Główny bo- 
hater opowiadania kłóci się ze swoim oj- 
cem, czego bezpośrednim skutkiem jest 
zamknięcie rachunku oszczędnościowe- 
go giowy rodziny, a także utrata przez 
EWTCWACOWCELECOWIESZELIEWIOW 
_ bohater szantażuje swojego ojca, doma- 





koń / Ha4l 


ku punkowych kapelach, twierdzi, że ce- 
chą wspólną obu subkultur jest skłonność 
CL GOCHIRCOWYTCEELIEWNCZAN A EZAZIA 
ko byłoby proste, gdyby nie radykalne po- 
glądy sporej grupy sympatyków cyber- 
punku. Niektórzy twierdzą przecież, że ter- 
minu tego rozbijać nie wolno... 

[e WZZEJCAWEWAS (TTL CUNSZVA 
nego pisarza SF, nikt nie może nam zarzu- 
TZ CY TY IELWAA ASOT EW ONA 
waniach Bruce Sterling domagał się 
OWCZZGA AJ JAJENNO CIU HW 
ce fiction, chciał czegoś nowego, 
[WOW ZUNOCNOCZEWAKO LCCN 
nym konwencjom (zaintereso- 
wanych odsyłam do NSS *76). 
Czyżby na powierzchnię 


































wydawniczym, którzy z zapar- 
tym tchem oczekują na kolej- 
ne publikacje. A co z gra- 
czami RPG, których na 
dobre pochłionąt system 
[ZUW VAVEA EIA 
sympatyzujący z kon- 
cepcjami naszych ulu- 
bionych pisarzy — rów- 
U ZALCAWZWACIC JC 
cyberpunkami czy też 
cyberpunkowcami. 
Przecież OCL 
pewną subkulturę... 
[ECAENCSSAICH 
OWE! odpo- 
wiedź? Czy warto 
| ORSAT Ca sty2 
sądnym  rozwią- 
ZIUCUWCSANCW 
nie wszystkich po- 
wyższych sformuło- 
wań, bo pewnie 
w każdym z nich tkwi 
ziarenko |JEWOCJA 
można też wszystkie 
(o CA(H(AW WACLOICU 
prawdę „cyber- 
punk” to tylko 


AE WCELC 
= 





turze SF. Wyraz ten JEJ weń jest O OUI LELUKJAVA 
hacker, cracker, UCZ CA Jest LA) (OJEIELNELH 
| OJEK 14 LZ LULU ALE PITNZAJJEWIZEK 





EW Z 








CEJE OJEW O CA COTSZIEJ możliwości po- 
dróżowania po Necie. 

"Cyberpunk" to historia anatchietów 
sieci komputerowych i nic poza tym. Opo- 
wiadanie Bruce'a Bethke diametralnie 
różni się od szeregu dzieł, które dzisiaj 
określamy terminem „cyberpunk”. Nie 
powinniśmy zatem łączyć twórczości pa- 
EN=GULOCWA O ELKA OZ GOL Ze 
(wszystkich zainteresowanych opowiada- 
niem zapraszam na stronę www.cyber- 
punk.rpg.pl — tekst powinien niebawem 
się tam znaleźć). 

„No future” — wielu z nas otarto się o to 
nihilistyczne hasło, będące przewodnią 
ideą subkultury punkowej. Najprostsza 
definicja sitowa „cyberpunk” odwołuje się 
do haset tego ruchu, „cyber” i „punk”. 
WAZIENZAAIZN JEN CZJA ACZ LCN JI 
ską przysziość (powiedzmy do lat 50. lub 
70. XXI wieku) postać XX-wiecznego pun- 
ka i otrzymujemy bohatera cyberpunko- 
U SeloNf( CZA JENELAWALOCYZECA IHLETO JE 
Być może ta zupeinie prosta (i mogłoby 
SOEAWPEEWECACZKA O LORSCELEYK=ZL 
cja jest trafna. Bohaterowie książek nale- 
żących do tego gatunku często spacerują 
po krawędzi odgradzającej życie od śmier- 
ci, lądują na dzikiej ulicy, gdzie petno naj- 
różniejszych gangów, tajemniczych sub- 
kultur i sekt. Nie stronią od narkotyków 
(nie nazywam punków, broń Boże, narko- 
LUCUEUIUAMIUGYZI CWA CELWAKZCPA ZIEM 
(- EULUZSZWAU JL r4lLL AA U (-T-SNCJ ofe] (c ofof> (od 
| OCCWALELAJ ZeLLELG ELU ZERA NZ 
wszystkie ptaki są do siebie podobne, ale 
UUELOCLIENNSTCUCNCICA 

Gdybyśmy słowo „cyberpunk” rozbili 
na dwie części, to element „cyber” ozna- 
czałby Świat „wysokiej technologii” 
(high-tech), catkowicie zdominowany 
przez korporacje, porośnięty szklano-be- 
tonową dżunglą (ten motyw przewija się 
w tekstach wielu piosenek punk rocko- 
ZSO TSL ZALUJSJECIUKI CIACH 


all MEWJ$ SAGE] 





science fiction 
UAJJCIĘJCEO 
anarchistycz- 
ne idee? 
OLSTLSIEI U 
ich obecno- 
ści było po- 

I EWZELICNCE 
WUICIUCKEJ 4 
sona i jego 
wizji przyszło- 
ści osadzonej 
WAEWESCNCHJ 
nologii informatycznej. 

A cyberpunk rozwijał się 
przecież w czasie, w któ- 
rym komputer nazywano 
„LSD lat 80. 

Inna popułarna definicja: 
cyberpunk to buntownik ery 
informacji. Mowa o hacke- 
rach i innych ludziach z tej 
branży. Będą się oni różnić 
od tych z opowiadania Bru- 
ce'a Bethke. Stawiają sobie 
Zza ERZE ECA SAWNOTYC) 
dojrzali, a wszystko, co robią, 
UEYKONNICCICEN CON 
po prostu młodzieńcza prze- 
kora. Wyzwolić informację, 
dowiedzieć się, jaka jest praw- 
da — to brzmi dumnie. 

FAQ grupy dyskusyjnej f 
alt.cyberpunk przywołuje rów- 
nież pojęcie „cypherpunków”, 
zajmujących się szeroko rozu- 
mianą kryptografią, a także „rave- 
rów” — bywalców dyskotek techno, 
kreatorów cyberdelicznej (lub psy- 
chodelicznej) sztuki. 

Nie wypada zapomnieć o tych 
wszystkich, którzy mozolnie chłoną 
technologię i doceniają jej walory. Nie 
możemy też pominąć dużej liczby fanów 
cyberpunku śledzących ruchy na rynku 
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ielu mędrców tego świa- 
Ww | CEO CEUELNICN | 

fenomenem serialu 
„Z Archiwum X”. Każdego dnia 
przyciąga on rzesze fanów przed 
oblicze szklanego potwora (tfu, 
jaki prymitywny fanatyk mógł 
w ten sposób nazwać telewizor?). 
Czym więc zachwyca nas opo- 
wieść o pewnej skromnej komór- 
ce organizacyjnej FBI? Odpo- 
WECZJLCEE CN CUI EONCOS SZ 
złożona i być może zupełnie nie- 
jednoznaczna. Chris Carter po- 
WJEUCOFAYENAOSNNY ZANYCH 
ito sporą część pragnień maso- 
wej wyobraźni. Może to brzmieć 













obraźliwie, ale tak nie jest — serial 
jest przecież dziełem wybitnym, 
WCSCCOJNAWZCNA SE 

przeciętność i mierne „telenowe- 

le fantastyczne”. Stara panna 

Scully i kawaler Fox Moulder 
OJ CIEKIEŁAC WCIEL 
ii bestialskimi zbrod- 
i. ocierają się 
LOULWALCIC (0) 
GOWZIANLCWAOJ 









EWAWSELCIENOICIJ 
nie soki z tematu UFO 
i znajdują logiczne 
(oczywiście na swój spo- 
NEJSNCAWCEELONACJ ICH 
mów trapiących mieszkań- 
ców naszego globu od za- 
ICER TAA AAICOJJ COST 





teresująca, akcja niesamowi- —. 


| CHOSTNACOSCZACWJT CC 
O oce YARBRYCCIESUCUNEJA e 
jeszcze tkwi w tym kultowym 
i niepowtarzalnym serialu? 
[CHEZ OKZA TN NEWAWICO 
kim spiskiem i idealnym syste- 
EAU NYJCOJOJCICH 
W EYAENUCCACIELAAPER 
8 ep Throat wie wszystko, ale sam 
jest bardzo tajemniczą postacią. 
EELIECUWCESY CUI El74 CKM 
LCSOOWYCI (WHEN SCIJCIOCYA 
Oz ZECUOSOCYANH NECIE 
widza, który pragnie dowiedzieć 
się czegoś więcej o tajnych kno- 
waniach, o informatorach pozo- 
stających w wiecznym cieniu. 
CEL OWZCWEONO CU AIEJ NZ 
dzie mu dane, bo machina spi- 
COM ACOAWELCNNSELCHIA 
nie skonstruowana. Bohaterowie 
CEE ste] CYZIERIEAWIELOTI CEA 
nym świecie i próbują dociekać, 
jaką rolę odgrywają poszczególni 
ludzie w epokowym przedstawie- 
LUUWSCNOCA 
A co na to powiedzą twórcy fil- 
LUMUELU SZA EOS CZ ZAC 
| ZANAETCW EWOLUCJI 
technologii, ujrzymy cziowieka 
) zmagającego się z rzeczywisto- 
ścią, której przez dobrych parę lat 
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był pozbawiony. Powoli odkrywa 
prawdę, przyjmuje ją lub odrzuca, 
i pragnie powrotu do stanu pier- 
due NLELGELSO 9 EJ 
jest to, co czuje Neo i jak się za- 
chowuje. Początkowo boi się no- 
WSRCZZAWIECHHAIEN cyz W 
zumieć, że coś kształtowało jego 
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W dzisiejszym odcinku „Małego Majsterkowicza” bę- 
CHOLWALCZAJO ETA EK4 UNIW JA ZZENCIE I UTZA AN 
LOWE TCO LETUEWU CZATY NICCN UI TCJULEWIETU 
LITERA ALUAP LE GPLIEK" M PO O JICEGKUCY4 
dwie książki („Proces” i „Zamek”) 





dotychczasowe życie, a on nie 
miał na to najmniejszego wpływu. 
Idąc za ciosem powinniśmy przyj- 
rzeć się filmowi „The 
"HE [eT OAJOLEWOSICH 

| ESEACYJ.IK. 


z iluś 
tam tysięcy po- 
mieszczeń, stanowi 


W EZĄCTUCONCIEW SZ LNCLOTJY 
CIJ NOC OZN CYJPICE 
czego bohaterowie muszą 
być wewnątrz? Owego 
sześcianu nie da się zro- 
zumieć, stanowi kolejny 
alegoryczny schemat 
uwięzienia czy też 
okietznania. 

[O TULWASEWKYZE 
OELJJIECELNICIAJ NY 
przyjrzeć się twórczo- 
ści Franza Kafki. Histo- 
riom snutym przez tego 
pisarza towarzyszą lęki 
PA CUENIEIUWZAT ZEW CH 
nionych filmów. Nieokreślona 
grupa biurokratów sprawuje sądy 
nad niewinnym człowiekiem 
(„Proces”); bohater nie wie, kto 
COIELCZACYZIAW UCZTA CREE OrZII 
przez cały rok, nie domyśla się, 
dlaczego po zakończeniu proce- 
su prowadzony jest późną nocą 
do kamieniołomów. Czym z kolei 
| CSS AŁETELAWACJOTNZ 
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bolem niedostępności 
i ogromu machiny 
urzędniczej, której 
przeciętny rcieE(y4 


chleba nie jest w stanie 
zrozumieć („Zamek”)? 
Myślę, że warto jeszcze 


wspomnieć o tym, 
|rIASZYZW CYC) 
(ZA EEBULU ALLE 
Cube”) jest zagorzatym wielbicie- 
|ELULCIUOVELUN JAA 
Fundamentaliści walczący 
CEC CUINIUSGCAZNZ NN 
kacji Narodowej zapewne oskar- 
żą mnie o głoszenie herezji. Franz 
Kafka gości przecież w polskich 
szkołach i być może grupa (mam 
LECZOCNEEWNO CIN ZNA 
dla których NSS jest światem 
„growego odpoczynku od spraw 
szkolnych”, powiesi mnie na naj- 
bliższej gatęzi:) Skoro trzy 
filmy je174/4 (ole; (oj 2) 
w tym artykule za- 
V stugują na uwagę 
[ZA OLI ANACJ 
|JIOE] im 
WASZ TY 
CELIENUJO 
(AIC 
| ICZZNNCJ 
takową po- 
WILEWYCH 


grA-LEICH 
WER ZMW ALNLECZANNE 
CS COCIEN ONO CWOJCYJ 
WELUCZEL UA NZAA LIWIAJ CY 
IOSGUWAKOKZIECWICNGJ JE) 
w bezkresnym morzu — wystar- 
czy się dobrze rozejrzeć, a cień 
podejrzenia padnie na cały sze- 


- 


a a 6 





reg najróżniejszych filmów 
i książek. Niektórzy mogą pomy- 
śleć, że „padło mi na rozum”. 
Bredzę o systemie i okłamywa- 
niu, jeszcze trochę i wyląduję 
WASZSNELW LOW NCAOW NIEZ tofcr4) 
o ten głupi system. W centrum 
wszystkiego jest człowiek i jego 
postawa wobec tego, co przera- 
żające i nieznane. Przecież wielu 
z nas tak bardzo przeraża brak 
wiedzy w pewnych dziedzinach, 
RO CIZZICEMINELUJICYCE 
tem, który sami tworzymy, wyja- 
OUEWEUWCCENUCZC NYCH 
czy, staje się obiektem, w którym 
LEW ENICACAZUCOWNCJ 
wiadome, a co za tym idzie, re- 
prezentuje to, czego nie wiemy, 
i wywołuje z odmętów naszych 
WJICIE GG CZENIA CH 
teczności może być też efektem 
poszukiwań niesamowitości 
|NEELECI NA ŁAEWIELCIH INN 
wszechnie jasnych i zrozumia- 
tych (na podobnej zasadzie od- 
bywało się poznawanie nowego 
OWIEC] przez 
N U Neo). 
S WA ZILtJ 
ł CENE 
e ki, które 
i mogą być 


T (o) 


przez 
UIELGLE 
z rych igno- 
rowane bądź 
22 CLIZATCINCH 
ŁA Wszelkie dys- 
LUJELCECIKCUCH 
[UENUIOCEAWCERAUICJ 
UOLIENIEC OW ZOE AAA 
LZUNCS WrzzA NIEWA AA CEA 
| ZWCEEIEKOKZA Z WAY ECH 
| EECN WS CCA OW TrAZTO 
ZUUELUIEKIJCWZEA 
Matys 
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PNA ORO SIER EZ WIELIACIEH 
SL miczny rozwój nauk medycznych. 
WAYSZOCYCUJEUIEWA SCW U(r2ETe(o) 
|CZZUNACOE) przedstawiciele różnych naro- 


dowości, z drugiej zaś strony nie zaprzestano 


produkcji zbrojeniowej, a technologia nisz- 
czenia nadal jest doskonalona. Jak dwoista 
natura naszej cywilizacji odmieni wszelkie ro- 
dzaje używek? W dziedzinie alkoholu nic ra- 
czej się nie zmieni, papierosy zapewne będzie 
można pozbawić substancji rakotwórczych, 
natomiast rozwój przemysłu chemicznego 
OEWIEMIELGWC ZOZ Aro LELNIELLCOH 
tykowym. W dziedzinie odurzania cztowiecze- 
go ciała przyszłość należy raczej do narkoty- 
ków... Chyba że bezpośrednie działanie na 


ludzkie zmysły ANWUUCH odpowiedniego 


LORELUESEL kawa,. tytoń czy 
alkohol, stracą swoją ; 
dominującą pozy- 
JED ENO UO 
sce wejdzie no- 
UZUNECZLO CHE 
ROWIUNIELIOWAE 
nie tylko w po- 
staci syntetycz- 
LU ZYLKUrAG ELGA 
ale być może... 
UNENSCAACNE 
re'owych wsz- 
(> ASANIE 
VICTZENLICNCU 

zie _ tech- | 


| 


nicznych 
możliwości 
wirtual- 

10 Z1C (0 

znań (virtual 

| CELL 

by mogły za- 
stąpić używki, 
ale powinno to 
iść właśnie 
w stronę pUEB ze- 





l jy Ś AUZ 
_ żało za „niepożądane skutki” czy NOCECENA 


(ETC 

M: Gdy rolę używki będzie spetniał sprzęt 
WZSUECEEWAELCINS Z ZI AADTO ENEI 
wyeliminować substancje, których działanie 
| ESS ER te ET raza (To WENA ZAZT LOWE 
obracać się będzie w sferze ludzkiej psychiki. 
„Przedawkowanie” będzie oznaczać swego 
rodzaju halucynacje, majaczenia i nienatural- 
LEZA CWZLENY CNN My LEJETCZJ 


„.ABRISSAIKĘA? 


miejsce po odiączeniu sprzętu. Efekty stoso- 
WEUEWAW ELGA CEA e olo (o) s ZCIEJ 


ich geneza będzie zupełnie różna. Uzależnie- 


EWIELOLESNI EM SC NWZA 
nie. Warto tu przywołać „Neuromancera” Wil- 
liama Gibsona i głównego bohatera tej powie- 
ści. Case czuł potrzebę wejścia do matrycy 
(cyberprzestrzeni), można powiedzieć, że był 
WINOKZICZNC NA JrESEWIELCC Et 
CEUERUELOWZWELSELL CJA) poi - 
zacierała się gdzieś granica między zł ) 


odpowiedź sprowadziła dyskusję 
ELLO LCOWACIERYC PAY AZZEN A CA 
czy się przede wszystkim o ludz 

CONELSUFAWSCCICAEN 
ca między [GELIEWCWU 
OCILIO WROORO do czego 


SB, 


W OWALCJI 
(orACPALIENA ICH 
UEŻYLCRZAZEE CH 
I CEWZUCONICAA CNC NC WEZZAYCYC (EJ 
„stymulanty” mogą przerodzić się „wizual- 
ne” projekcje lub celowe działanie „harwda- 
re'u” na odpowiednie miejsca w ludzkim mó- 
reAYCEJELETZZERELU ATI BOWIE! 
tów” będzie o wiele groźniejszy niż obecr 
SEEN EEN ECA EIUCIWIELL JAZ 
ków... W końcu już dzisiaj mówi się o uza 
nieniu spowodowanym korzystaniem z sie 
Wychodzi na to, że korzystający z Interne: 
IO COWICENUOMU AEC M NJ 
uzależnieni. Potrzebują ciągle nowych da- 
wek „podniety”, ponieważ już przystosowali 


<ZĄ, 
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COJTOJZWJKO CEUAUNENCZIRZ NICK CNCH 
nają, są w pewien sposób otępiali. Ten spo- 
sób uzależnienia jest o wiele groźniejszy, bo 
nie tak oczywisty i drastycznie widoczny jak 
używanie konwencjonalnych używek. Wy- 
gląda na to, że chyba specjalnie ignorujemy 
ten stan rzeczy? 

M: Problem uzależnienia od Internetu jest 
WIEJEWECOIONN CZYJA ECKA 9) 
USC AW e (RYCIN NEZCIYAJICYANCA 


szyną za pomocą sprzętu i „stymułantów”, 
jesteśmy bezpieczni, bo jedynym skutkiem 


ICEOICOZEWCZORCTAKCANZEZNCNE 
soba zasiądzie przed komputerem i „otrzy- 
, dawkę podniet”. Przyglądając się 








ki co, ignorowanie zagrożeń idących w parze 
z zaletami sieci nie jest szkodliwe... Swoją 
drogą, obawiam się, że w oczach czytelni- 
LOWA WANIEFLEKACYAWLCTALIOJ 
rych wnuczki w rytualny sposób mord 
|ELCWA bo WICHEWAOAYASZYEJI ge 
_ komputerowej;—) 
EANIELICHANIENCSCHHY pa 
oszołomów. Czy to, że rozmawiamy 
na temat „domniemanego” oddziały- 
ZLEWNOGEWALCT NT CERA KOAA 
BREUOWALCNSSZULCAZANYCE 
jest faktem „niepoprawnym politycz- 
nie”? Chyba pora spojrzeć obiektyw- 
PAELERERCA Z NOPIEWIELCHAWNEE 
żyć, co jest dobre, a co wręcz przeciw- 
LUON=CA EA ZUCOWCOKI ENAR CY) 
ROYLUIETAAA 
M: Jest jednak pewna różnica pomiędzy 
uzależnieniami od używek tradycyjnych 


BIE tych serwowanych przez technologię XXI. 
wieku. Dzisiaj | YJAWJAWELCZOSYNUICH 


pracy j IWETTLICTAJEKUAELSCWCOSOEIELE 
nie ukrywany), narzędziem odlotu wielu 
osób nie jest papieros czy też skrajna i zde- 
monizowana wersja używki — „pompka 
i dziatka”... Co innego z komputerem — zgo- 
EIEWATENYCZJCAŁCZZE YZCNYZICYA 
ENENCCKIEOJOUOCAZYA SECIE OH 
| WZOOWACEHETNECOOCEONEUIEKC EHO 
CSS CST AL OLA A COSEELILUKALCJ ELE 
dziej istotnych, a zarazem podstawowych 
Gera CHACO PA ACIUNZAIECOWICWJEJ 
wszyscy — praca, rozrywka, nauka, a bywa 
pomocny i w gospodarstwie domowym... 
w 


OWONSCUWNSSJH 
ACUCEKCH JT 
ELU ASTANA (oje[TR 


z z jej rozwojem roz- 
NCOIRZECLOWCNWCH 


on nałogiem najmniej szkodli- 
społeczeństwa. Chyba, że ktoś 
przesadzi, bo nawet od jedzenia zdrowej 
żywności można umrzeć... 

ZAQ « Matys 
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yobraźcie sobie nocną 
Ww porę w mieście stylizo- 
U ZIUZUWIENELCN YA sr4(CA 
ste. Ludzie chodzą ubrani w cha- 
rakterystyczne dla tego okresu 
ubrania i zachowują się zgodnie 
z obyczajami epoki. Dodajcie do 
COZZA ZLEC LCRELUJWH 
po pierwsze — nad tym miastem 
nigdy nie wzejdzie słońce, po 
drugie - co dwanaście godzin 
zmienia ono swoje oblicze; wię- 
cej — co 12 godzin ludzie zmienia- 
ją się z policjantów w złodziei, 
z biedaków w bogaczy, 
a z wzorowych maiżon- 
ków w morderców pro- 
stytutek. Powinniście 
LUCPIOCYA LUC pełny 
OSCACLICESLWANELSU 
UZTWZASYACJEJCY: 
| Obcych, podróżników 
Ę naukowców, którzy 
w dodatku posiadają specjalne 
LICOSROCAEWZLENA ICH 
żują oni po Wszechświecie 
i PARP się co ciekawszym 
CELUL(JANNENICE 
CZNENESZYZCJE 
| OBUCOWCONWCA 
teraz przypadli im 
do gustu... 
Ciemność i wil- 
goć — to właśnie 
czuje główny bo- 
hater tego filmu, 
gdy budzi się 
w wannie pełnej 
zimnej wody. Nie 
pamięta, kim jest 














CIUNELGO KZI CZA AST) 
obskurnym miejscu; nie- 
pewny wychodzi z wanny 
i zakłada znalezione 
ubranie. Dokładnie oglą- 
da walizkę i znajduje na 
UOBUIYCWARIENSA ACER 
żą one do niego? To nie 
koniec kłopotów — za łóż- 
kiem leży zmasakrowane 
ciało jakiejś kobiety! Bo- 
UCIOWUENCOSSZNIC A 
LOK WESA WELUR 
| ESS CUEWIENNIJCLCCA 
Oz gOOCNANASIAWY 
PELEWZIJCWJZEWAULCENA 
godni pobytu, jednak 
nasz bohater nie posiada 
[TOUCH EK OSCICGAILEJ 
godzin później dowiaduje 
OCENE CO SZYC AŁE) 
morderstwa... _ Okazuje 
się bowiem, że po mie- 
SEN UCZCZENIA 
ca, a wszystkie poszlaki 
WELCYZCNICR OWY ZAYY 
| CSSAWCESNENCCJNJICA 
ter. A to dopiero początek 
LUJANCYAAULUSCZENI CH 
zuje się również, że nasz 
heros posiada zdolności 
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c ZLEJ Ele 


telekinetyczne, dzięki czemu 
oprócz policji ścigają go także 
Obcy. Najdziwniejsze jest jednak 
OZZAUSCZY TYLU UJ 
mencie wszystko się 
ZUZA JU ENAR JELICIE 
nie jest pewien, co się 
stało. Wszyscy ludzie 
ECICFEOYJYCIENSCT 
chody zatrzymują się, 
LCOCIENOJ CEWCE 








U ZAZILOM CI 


LORE GIEPAZIE 





do normy... o ile można 


PEILASUWAA COSTA TAC] 
bardzo intrygującą, która 
FZ SWIENUOCENZOLAUCH 
niakowi filmów z pokręco- 
LERLCICIELZNUCUY GA 
„The Cube”, „Thirteen Flo- 
or”) przypadnie do gustu. 
Film jest historią, w której 
CJ CICJENOCHNSCICHNJCH 


UIAA 





Na ulicach kilku mieścin można ujrzeć rzeczy, 
o których nawet filozofom się nie śniło. A ja przeko- 
ELO LNOT EE) GLX) E074 EIC (JIA SEA CJ JIL 
wtedy, gdy zobaczyłem, co dzieje się na ulicach 


Mrocznego Miasta... 


























Wtem rozlega 
OENELLEKCrAA 
LV G>AELĄ 
i okazuje się, 
budynki, ni- 
ym zrobione 

[JESCIIWA 


3 EW OSOCZA 
AUWZCU 


przerażenie i heroizm, 


ENELCZNOCUCEWMINACE 
WIESCYCOSOKZWIEWICH 
tem... 
ca, oceanu i 


OWIES WN CYC (JO 
radości. 


Ludzką pamięć mo- 
GWILOCOOCACWEAMI 
naście godzin — 

z bogacza na bieda- 
ka, z bohatera na 
donosiciela, z pro- 
stytutki na szano- 
WEUECOWAJNAEJ ECH 
EWERULSAUOAICH 
o co chodzi, a Obcy 


tworząc 
iluzję świata, WACH 


f 
- sze a 


on z = 





rym niegdyś mieszkali. Oczywi- 
OJELIEWEAZAASZLOF NN CJE! 
się temu „dostrajaniu” — istnieją 
tacy, którzy zorientowali się we 
wszystkich tych  procederach. 
DIESCYARUCrAENA NZ WCYA cyc) 
uznawani za paranoików 
INSZENSAAKTWZYZNCAC 
IOIKZWANSOCIN JAN, 
mogli coś ujawnić i nikt 
WOW CAAW NAC e) 
OEICIEEIER SZALEC 
„przebłyski” niszczyć 
w zarodku. Wystarczy 
małe pranie mózgu 
iza ELSCICIYNICU 
CEOGCZELOOWIUKSA 
JISCUWAWOLOWNECZA 
nie intryg i spisków. Nikt 
nie jest bezpieczny — 
każdy, kto wie za dużo, 
OCENIASZ ste] 
propagandy. Przybysze 
nie docenili jednak sity 
ludzkiego umysłu i chęci pozna- 
nia prawdy, nikt z nich nie przewi- 
dział, że człowiek może być zdol- 
ny do zdekonspirowania i zgła- 
CZZNEWIOLIO NO CCIUOWAKC 
właśnie dzieje 
się z Mrocz- 
nym Miastem. 
DENNECCNATIA 
cach - w ciem- 
ności — czają 
OEROTNALCH 
rzy tylko cze- 
|CIENIDJZZC CH 
Ci skrytobójczy cios w tyt głowy. 
Lepiej miejcie się na baczności, 
chodząc ciemnymi uliczkami te- 
COLICESCEHA NY CNA OHCEI 
ktoś wyłoni się z ciemności 
i zmieni Cię w swój maleńki try- 
bik? Uważaj, idąc wieczorem do 
wypożyczalni kaset wideo, gdyż 
właśnie w drodze po ten film Ob- 
cy mogą zechcieć zrobić z Ciebie 
królika _ doświad- 
czalnego! | to ma 
być przyszłość?! 
Co to za przyszłość, 
w której banda de- 
CELOCOWAN NY 
taplerów myśli, że 
FZUJWOWCUNACA 
ki co, chciatbym 
rzec za jednym ze 
CPIEWICECINATAE 
AWUCISCTNAVI CT 
2000”. 
Nadchodzę!!! 


ZAQ ś£ Hoolsky 
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rodukcję oryginalnego 
P == ILG CWANUNC EHO 

UN OCZZALCAWINECW EJ) 
zakończono w roku 1969, lecz ku 
zdziwieniu producentów liczba 
wielbicieli tego serialu nie tylko nie 
malała, ale wciąż rosta. Dlatego już 
w latach 70. stworzono serial ani- 
mowany oparty na pierwszej serii 
tej sagi. Animowanej załodze En- 
terprise użyczyli głosów aktorzy 
ACZCIUWNECELKOSA NIECH NYCH 
PENLCZOWLEWIENOICWCOC JH 
prawdziwego „Star Treka”. Dlate- 
-ORCAVKETEMO (THLENZ LC 
amerykańskich kin pojawił się peł- 


OWE CZNZWYCCHJCNAAWCCHH 


> Motion Picture”. Film od- 





j da na stworze- 
go serialu. Kolej- 
como na- 
ALEDOLIECCA 
r" („Następne Pokolenie”), 
a prenicta. pierwszego odcinka 
LUGIELUOSSZWACEYA(J (A 
Fani starego serialu, wraz z zu- 
petnie nowym pokoleniem wi- 
dzów, z zapartym tchem przystą- 
jl IKeofoe| EEEE e 
przygód statku Enterpri- 
CEARSYZZIANICA NI 
to jednak ten sam statek 
ani ta sama załoga, gdyż 
CLHENWAT OSA) 
niemal sto lat po wyda- 
rzeniach z oryginalnego 


„Star Treka”. Nowy 
O(JANAUCONA R TOTU 
CPE COST UCWACEJY 
Galaxy, był znacznie 


WIECZNA fo I JEYA, 





od swojego poprzednika. Oprócz 
innego wyglądu i rozmiarów róż- 
nice dały się zauważyć w wypo- 
sażeniu okrętu. Po dwudziestu la- 
tach, które minęty od premiery 
pierwszego serialu, technika fil- 
OWENICICLCZNECNA ŁA 
świecie) mocno ruszyta do przo- 
du, dlatego też okręt i załoga zy- 
skali nowy, poręczniejszy i bar- 
dziej futurystyczny sprzęt. 

Przez sto lat sporo zmieniło się 
też w międzygwiezdnej polityce. 


l! DEWI$ SAWICE 77 


..2000000000000000000000000000 


Federacja zawiązała sojusz 
z Klingonami, którzy w poprzed- 
nim serialu byli gtównymi adwer- 
CELCZUNKENICEONACOWAAWALICJ 
wym serialu Klingoni zostali naj- 
EWS SA NECUELIANK<CNNCH 
den z wyższych rangą oficerów 
na nowym Enterprise to przedsta- 
wiciel wtaśnie tego gatunku! 

WIEZIE CJE ELAWSAZIE 
CEUUUKJ NSZ NOHA CHI 
z pierwszego serialu Romulanie — 
nie złagodnieli zbytnio przez te 
sto lat, dzięki czemu załoga En- 
OOP ECYALIEJCEJANIII O 
poty. Oczywiście nie poprzestano 
na obcych sprzed lat. W „Następ- 
DZ OZUOWAJCEWWASCEJ so8 
|CICSSEYW M CZLJŁZU 
LOWA przyjaznych lub neutral- 
WNSELEZE CZECH 
CIONESOOJNZ CHWILE 
CCOCUENSAJA SZOSA CJE 
miliardów istot zwany Borg, który 
WUS CEICIRIENEJWELCZ JKH 
CYZNZ UK | ENZO ACHJINKC ICN 
ISCEIELUI 

Nie wolno zapomnieć o Q - 
wszechmocnych istotach, egzy- 
stujących poza czasem i znaną 
UCUNCZAWIOCOYCWWCZCOCWIE 
HOKOJCZOWNJCWCAICYWAJ JOW 
towym odcinku serialu (zatytuło- 
wanym „Encounter at Farpoint”), 
gdzie oskarża ludzi o to, że są bar- 





EIA TCELINAUENUEJENACUENJ 
podróżowania w kosmosie. Na 
szczęście kapitan Enterprise udo- 
wadnia, że jest inaczej, dzięki cze- 
mu ludzkości zostaje odpuszczo- 
ne. Co nie oznacza, że ci obcy 
więcej się nie pojawią. Otóż to 
CONOR OCZS CAC 
rasy Q (w tej roli fenomenalny 
John de Lancie) jest odpowie- 
dzialny za pierwsze spotkanie 
Gwiezdnej Floty z Borgiem. Poja- 
wił się on w catym serialu kilkana- 


CJELCAALELCENK CHORE 
wym, o którym poniżej), zawsze 
zapewniając załodze Enterprise 
UCOEN AC CAC Cro soy cz] 
GEWLOLIOLACIENKENELNAC 
IJZEWACWNAANEIUCIJEONYA 
O CHNO IEWOSZEI LATWO 
LO CA ZIEMIE ELYZAHefsy108 
OCUYZZTHCH MOCIALCCHA 
Czas przyjrzeć się nowej zato- 
dze Enterprise. Okrętem dowodzi 
kapitan Jean Luc Picard (grany 
przez brytyjskiego aktora — Patric- 
GROZY) Noi GE CLNŁAALEJICUJ 
szych i najbardziej doświadczo- 
nych dowódców Floty. Jego 
umiejętności dyplomatyczne 
i przywódcze oraz honorowe po- 
O UO ETUERZ CWE EMC 
poważanie zarówno ze strony 
własnych oficerów, jak i ze strony 
przeciwników. Pierwszym ofice- 
rem Enterprise jest komandor 
W ICM CAOOCIUCUNACLCOH 
osobnik zdolny, choć z początku 
nieco narwany. Riker, pomimo za- 
siużonej opinii kobieciarza, jest 
bardzo sprawnym oficerem — do- 
COETEATSYOCICIAAWIJAALCH 
zie potrzeby zastępującym) kapi- 





tana Picarda. Ciekawym człon- 
kiem zaiogi jest komandor-po- 
rucznik Data (Brent Spiner), które- 
go niezwykiość polega na tym, że 
| OSETIA ZWJTSCZIWIETN 
COCEOLAWOWJCWEJES ZWI EL 
się okazuje w serialu:) Za cel swo- 
| ZOJSUENEWPEIENWCYEWELSUCIH 
wierniejsze upodobnienie się do 
człowieka. Wychodzi mu to bar- 


dzo różnie, a jego próby zrozu- 
LIEWEWNUCOCCOWEIEWU CAT) 
uczuć prowadzą czasem do za- 
bawnych konsekwencji. Data nie 
| COSECHELGLONELIETC WN ECH 
analityczny umyst niejednokroi- 
nie ocalił załogę i cały statek. Ko- 
|ELEMCZACNASACHENCO WAY 
nik Worf (Michael Dorn) — wspo- 
mniany już pierwszy Klingon 
w Gwiezdnej Flocie. Został wy- 
chowany przez ludzi, jednak nie 
zapomina o swoim pochodzeniu — 
honoruje klingońskie zwyczaje, 
co zresztą nieraz wpędza go 
w kłopoty, podobnie jak jego pró- 
by dopasowania się do federacyj- 
LO WEZ BA MOWA ZICH 
O OUENY WIELO ZMW 
dzów, więc można go było potem 
OAWEKOCJEEECOAALIWZUKSZYCU 


ILTALI 


UNSEOCELCGDZTY 
Space Nine” („Stacja 
kosmiczna”). Ogólnie 
UENZSUCTUICENCOAW EJ 
cej obcych niż w po- 
przednim serialu — ko- 
lejnym SrAJYCCCU 
niech będzie Deanna 
IOWUETUEKOTJ NACH 
chodząca z planety Be- 
tazed. Petni ona funk- 
cję pokładowego do- 
radcy (tak w „Star 
Trek” określa się okrę- 
towego psychologa), 
zaś jej pochodzenie 
znacząco jej w tym po- 
maga - Deanna jest 





R. Uk) 


empatką, co oznacza, że potrafi 
wyczuwać emocje innych osób, 
CIUECWUWUC CAS CZENIA 
W ZTIELS ANETKA WZT) 
o ZZWUWIENO UZACYCOSCJE 
|OOR-OZWAMSTO Z A(ECI CZ 
We EU OWENIELCWYCHA 
jaciółka kapitana Picarda. Doktor 
Crusher, poza problemami natury 

































medycznej, zajmować się 
musi także swoim synem — 
LOLO CEJ ILWAWIESTZYJ 
CUNUZLCN Z NEW 
Wesley jest chyba najmniej 
dO WIEC WACZECHCNWAIO 
Z IROCLALE CWI e74', 


innymi dlatego w późniejszych 
seriach producenci odstawili go 
na bocznicę:) Geordi La Forge 
(LeVar Burton) jest głównym me- 
chanikiem Enterprise. Pomimo 
wrodzonego kalectwa (jest niewi- 





domy) nie ma 
[OJCA 
| CIBATEUNICI 
swoich zadań, 
VZALEMIERIA 
jefoSCYZZ I WWArAVA 
|CJe/ICANA 
kłe możliwości 
tego urządzenia 
[oloy4EIEICNUNI 
widzieć znacznie 
więcej, niż widzą 
zwykli ludzie — 
także  podczer- 
WE uC TC 
IMLONEZLUCCY 
promieniowania  elektromagne- 
tycznego. 
IECAEZCECAEWSAZNIJEICJ 
oficerowie Enterprise, a tym sa- 
mym wszyscy główni bohaterowie 
serialu. Warto jeszcze wspomnieć 
Tashę | CON WENSENAe JW 
pierwszego szefa ochrony okrętu, 
która jednak po kilkunastu odcin- 
POWITA [ofc 
IJ LUESDULUJC 
owym ekarzem w dru- 
giej serii do 0 wani 
Potem jedna Ę (na szc: ENIE 
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wróciła doktor [SOA Częstym ; 


COSSOUNAJEKSANOELENENNC 








WACIJAWSCHEWO CNA 
ELEN SZWICMW EC 
ści czytelników — Who- 
opi Goldberg), która nie- 
raz uchroniła cztonków 
załogi przed pochopny- 
LUKOESZACIUIA 

Trzeba stwierdzić, że 
pomimo upływu lat, serial 
zbytnio się nie postarzał, nie licząc 
może efektów specjalnych (które 
| ZELAWEN CECYLIA 
są dodatkiem, nie podstawą). Zda- 
niem wielu widzów pod względem 
LEE LU WNIENIECEINC EOT 
najnowsze „trekowe” seriale. Pro- 
COCA ZIENJIEOKOOCUINCIA 


W tym czasie nakręcono siedem 
tzw. „sezonów” — w sumie niemal 
180 odcinków. Dzisiaj, już po za- 
kończeniu produkcji serialu, moż- 
na bez wahania stwierdzić, że „Na- 
stępne Pokolenie” znacznie prze- 
ścignęto popularnością swój pier- 
WOWZZYSADIESCSGEUICZTOWW ITO 
nastu nagród Emmy (telewizyjnych 
[OSEUWWAILUCHCTCJNW NACH 
cji do tej nagrody oraz wielu in- 
nych, liczących się nagród w dzie- 
dzinie TV i science fiction. 
DIESOVAAEAZLONAJK (JJ 
kiedyś się kończy. Piątego czerw- 
CZEEZSCIUAOZWCUJTCAVAUCYN 
ostatni odcinek serialu — zatytuło- 
wany „All Good Things...” 
[A VZA ZI UCHA (1) CHG NAELCJE 
CEA CCA SYNA LE 
ZAJ CZACZCIEUNWECJ NJ CICH 
rami — fakt zakończenia produkcji 
ECA TANNACEWICW 
„Następnego pokolenia” do zała- 
mań nerwowych. Wielu do dzisiaj 
nie rozumie, dlaczego przerwano 
| CPONOEEEIUA AI (CIONCNJ 
LEJELCZZWYA ICH 
Powody byty dwa. Po pierwsze, 
producenci uznali, że TNG i tak 
musi się kiedyś skończyć, więc le- 
| JOSANAEC NOCACH 
WEZWANY NZCZCIW UE OC 
woli dogorywać, mając coraz stab- 
SZR ELENI PAECCIEH 
własny ogon. Brzmi to logicznie, 
| CELELGIOCI A YCOK NYC 
dziej prozaiczny — pieniądze. Prze- 
CAUCA „zmęczenie” sal kino- 
W em Kirkiem, a widząc 








AT 


COZ TOCNYCIA A NOCUJCAMNCH 
stępnego pokolenia”, zdecydowa- 
no, że Picard i jego załoga prze- 
ESEJU WACC AZT UIEJ 
nabijać kabzę ludziom z Paramo- 
UA OICCACLSCLACZZZZA NA 
| SLUCLEJIEISB 
Powody [es CIAZACNCJNY 
one nie byty, serial zakończono. 
I to naprawdę w wielkim stylu... „All 
brał przed telewi- 
publiczność. 










Odcinek został uhonorowany na- 
grodą Emmy za efekty specjalne 
(1994), nagrodą science fiction Hu- 
go za „najlepszą prezentację dra- 
matyczną” (1995). Reakcja widzów 
była podobna — wielu uznało go za 
najlepszy epizod „Następnego po- 
kolenia”. Zgodnie z planami produ- 
CZNOWANSCYN(CZN AJ IUCWZE 
ZI CNCCEIANLECEINCACEC| 
tam, gdzie nikt jeszcze nie dotarł — 
teraz na dużym ekranie i z dużym 
budżetem. Znana z serialu załoga 
MIEWIERICAA YA w trzech Liu Ee) 
- RZOCJENCWW CIECUJIOSH 
„Pierwszy kontakt” (*First Con- 
|CHN) „Rebelia? „Insurrection” - 
mogliście 0 nim rzeczytać 
WADECYZIA Chodzą plotki że kolej- 
WACZCICWA NAZWANE 
„Star Trek”, będzie ostatnim fil- 
WOLE EUROZET 
| EOLELSLECPATEZENNOCWZANCY JA 
CELICELO NASZE SSA CY 
WIELU ZALEGCACNZCN NJ 
WCZAWIENNZOC LECZY ENNEJKCJCH 
zję obejrzeć serial w całości — do- 
tąd wyemitowano u nas tylko pięć 
COUWIUCYZWOS SECIE SAADIO) 
filmów petnometrażowych Polska 
też nie ma szczęścia — „Pokolenia” 
byty u nas klapą finansową, przez 
co dystrybutor — firma ITI — zrezy- 
EWIE NE CZUIEWAJCIANCH 
CWC U POICEKCHNACCH 
nak nadziei —- może sytuacja ule- 











CLELEWZNNICEWICNOCIALLCG 
powróci do Polski. Pamiętajcie, że 
zależy to także od Was:) 

Peter £ Quentin 
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AW EOAROCIAICLCWACJ 
za nie przypadek. Po raz 

pierwszy od wielu lat mieli- 
CU) AROSA LICUCWYAALNSCJĄCH 
w której nie chodzi tylko o bitwę 
dobra ze złem. Załoga „Enterpri- 
se”, choć czasami musiała się 
bronić przed atakami wroga, to 
nie byli żotnierze, ale badacze. 
pas Js ZIENAOCYJ OWNER 
macje o Wszechświecie i jedno- 
(CO OIELEIERIIKAZAW 0) CJI 
z innymi rasami. Być może to wia- 
OUOEELNSNIOLECLNWAZICOAA 
nował ludzi — dość mieli krwi i bi- 


tew, chcieli czegoś więcej. I wła- 


r Trek” im to dawał! 
e fanów 


con > np. jeden z amerykańskich promów kosmicz- 
















bo kto nie chciałby zwiedzić 
mostka statku Enterprise czy 
przejechać się CELI 
wątpliwie OOEWU CZAJYC 
jest też lot promem kosmicznym — 
czterominutowa symulacja po- 
CWAJYCYJWC WICEN CWIEJ 
niezapomniane wrażenia, po któ- 
rych oczywiście trzeba odpocząć 
— np. w barze Quarka, gdzie moż: 
LESZCZ CICILOMCULEO 
EENLCUORELCH UCI UE 

z seriali czy pogadać z kelnerami 
Ferengi. A po jedzeniu należałoby 
iść na zakupy... W sumie dostęp- 
DAWCSSOWYJ CC ANUKIC CH 





wych gadżetów, z czego prawie 


DZE ZL A LC JLEESH 








































lionów trekkerów stał się... 
król Jordanii! Co więcej, 
wystąpił on nawet w jed- 
nym z odcinków serialu 
„Star Trek: Voyager” jako 
OEWZCUWEKEWIUEAWCOJO 
(nawet w Polsce, ale o tym 
później...) organizowane 
CEN OWCWASAJ EULA 
UNS YJCLINY 
„Treka”. Tysiące ludzi ze 
WSA ZIUUJ TWO UJWEWICIEI 
OCWOCNAA CENY 
LUOSSTRELNJ-tvA ELO 
torów grających w ich ulu- 
bionej sadze SF, zaopa- 
trzyć się w różne trekowe 
gadżety lub po prostu 
spotkać się z osobami 
o podobnych zainteresowaniach. 
A jeśli przez jakiś czas nigdzie nie 
ma żadnych konwentów, zawsze 
można odwiedzić Star Trek Expe- 
rience, czyli trekowe miasteczko, 
LO CAC CWONICANNEECAVECCCZ 
Zostało ono otwarte 4 stycznia 
EEEE UONKCKEL NOWAKA CJ 
WUW COSAWELIW UE U 
cy JRCUCWIENOC W UNAWIOJCER 


A. MASSANCEJI 


60% znajdziemy tylko w Star Trek 
Experience, co czyni z niego naj- 
większą galerię tego typu pamią- 
tek na naszej planecie. 

Obecność „Treka” w Internecie 
| CON LEWO SCAN 
obecnej można znaleźć setki ty- 
OSS WEZWIECICHTYNIUJO 
macje na praktycznie każdy doty- 
czący go temat — od podstawo- 





wych danych zaczynając, na tych 
o poszczególnych filmach/seria- 
lach/aktorach/rasach skończyw- 


CZA AA YE 1-| CY28 
IUJUEHENIEWINCH 
|COWEIAJAJ EOBICJ 
mat, zajrzyjcie do 
jednego z katalo- 
gów stron treko- 
wych, na przykład 
UHA ALCLCJ 
tes.com/ lub 
ESS EWZATAVAVE 
stwww.com/. Gdy 
będziecie przemierzać 
sieć, nie zapomnijcie zapisać się 
do jednego z wielu internetowych 
fanklubów. Często mają one swo- 
| MIECZ OE TLEWLELCH 
rych można pogadać o filmach 
i serialach, grających w nich akto- 
rach itd. itp. Ostatnio panuje mo- 
CENEO CZENEK LOWA) Ce) 
załogę tworzą cztonkowie klubu. 
Podobnie jak w serialu, każdy ma 


tam swoją funkcję - od 
LCCI EW Nowe WCYAANICI 
zwykłych _ załogantach 
skończywszy. Należenie 
do takiej organizacji to 
niezwykła zabawa, ale 
UCZA NNYCYNAA 
socy rangą oficerowie 
muszą przecież utrzymy- 
UZCLAALU JONG 
A co z polskimi fanami? 
ENERGIE CLK C 
AAU WCICNCOSIC 
więcej niż niektórym się 
W ZEEJCH 

[O ZJENTUWKO ACE 
Gwiezdnej Floty 
(http://www.gwflota.com) 
- internetowym klubie fanów 
ROGALA CZY LCITELCH 
KISJENNA NZS CHAVANECWA 
Zaznaczę tylko, że od 
tamtej pory sporo się 
zmieniło — klub skupia 
już ponad 700 czion- 
CWALUENSWJWOSCII 
|CUEULNOJLHCIUCGA)H 
a nawet zorganizował 
pierwszy w Polsce kon- 
went trekowy — „Trek- 
Con 99” w Pabianicach. 
|r-ZAACIMUKCAK 
OCYSNEECONUYCNN 
to pogadać z ludźmi 
o podobnych zaintere- 
sowaniach, wziąć udział 
WALC OTEICAWIC74') 
OSALC TWA(WWALEWIH 
nagrody!:), pierwszym 
UAZJSCEANLOWALCIE 
cianki „Star Trek” i — 









ogólnie rzecz biorąc — dobrze się 
bawić. Następny konwent podob- 
no ma się odbyć już wkrótce — je- 
śli chcecie być o nim informowa- 
ni na bieżąco, zajrzyjcie na stronę 
http:/konwent.gwflota.com. 
NOAAWACOCOACUEO YAN CC 
czytasz ten artykui, to wszystko 
jest na dobrej drodze. 
(eT LL] 
THX to Velo 6 Pizarro 





uk KA. 


WZW ETJCUAW WIEZA 
M U) ZZO ECCE T- WLLCYA (88 

Co to jest domena? Każde- 
mu komputerowi w sieci przypisa- 
LORUIUZAUCAWZWACCICSZLINLA 
Są to cztery liczby w przedziale od 
0 do 255, które oddziela się kropka- 
mi. Każda z nich coś znaczy, ale dla 
zwykłych użytkowników sieci za- 
IZZJWUCYCOSOAZ ESA CIE 
ECICEALACEECON (UAT OCWIYCA 
SCZANIUNYUCHATACIEKCIERYA 
gody internautów stworzono Do- 
[EIU ELLENROZ CWA A UC 
DNS). Polega on na przydzielaniu 
adresom IP odpowiednich nazw - 
LU EELUCOSICENSA I ACOCJTN 
możemy wpisać słownie nazwę 
strony (choćby  www.ssonli- 
LZS N) AU A ZIUA DA 
po to, aby można było zapamiętać 
CI AECCOA NOKI OZECHIA OCH 


dają w ucho (lub oko), a trudniej 
jest przypomnieć sobie tyle cyfr. 
UPJENCOCWCODUJNAVA JCZCH 
LETCEAW ZEL AOR CENE 
dane, dzięki którym ten ,„przełącza” 
nas do komputera docelowego. Na 
tym polega urok domen... 

W Polsce przydzielaniem domen 
„pl, com.pl, net.pl, org.pl zajmuje 
OCEAN NALEELGUJ BD EIGLCYA 
sza jest, oczywiście, domena .pl — 
kosztuje 300 złotych netto. Pozo- 





stałe to już tylko połowa wydatku 
na tę najdroższą. Domena .pl jest 
oznaczeniem naszego kraju (przy- 
LG ATU ZPA IO LEN=JS CIEKŁE 
Niemcy — .de, Kanada — .ca). Koń- 
cówka .com oznacza organizację 
komercyjną (w Wielkiej Brytanii 
stosuje się rozszerzenie .co), .org 
jest stosowany dla organizacji nie- 
komercyjnych (np. 
www.wosp.org.pl), „edu do celów 
edukacyjnych (szkoły, uczelnie 
A NIESELO SC | CWOCAWCZWZA 
Rzadko spotykane domeny .gov 
używane są przez organizacje rzą- 
dowe, a rozszerzenia .mil (tylko 
USA) oznaczają organizacje woj- 


cyberspace_. 


skowe. Można też spotkać domeny 
I CILENU A ZUAU NCM CIO 
szawę), które są dużo tańsze, ale 
także funkcjonalne. 

Domeny typu .com, .org. i „net 
CZNA OPO CUCN ACZ ZANCZ 
twork Solutions _ (www.net- 
sols.com). W przeciwieństwie do 
domen polskich są one rejestro- 
U ZLENIENOWZNEL EAZA NC(CIUTT 
o wiele taniej. Np. domena .com 
kosztuje 70 USD, co daje po przeli- 
SZUKA OOKUUPCJYTINUCEZACH 
ta), a domena .pl to, jak już wyżej 
wspomniałem, wydatek rzędu 300 
złotych netto, więc chyba widać, 
WIOCHA KJUCIEEWNICYCWA 
aby to się naprawdę opłacało, na- 


LAI 


leży samemu załatwić wszystkie 
formalności — nie korzystać 
z usług żadnego polskiego po- 
średnika, bo ci naliczają sobie za 
dużo! :( 

„Sprzedawca” odmówi przydzie- 
lenia domeny, której nazwa będzie 
zawierała stowa obraźliwe i nie mia- 
ta nic wspólnego z danym podmio- 
tem — chyba wszystko jasne... Do 
czego służy domena? Dobry adres 
internetowy to zazwyczaj dobra re- 


Oreted by 
EureMaqi 


klama. Przede wszystkim powinien 
PACWAL (A LEEK ZIE GH 
| GlEZ A ZICYACUERIENCOSJEAKOO 
ganizacją. Nikt nie będzie zwracał 
uwagi na miejsca, których adres 
| ESAUSSECWANEOUIILOWELNA 
chociaż stwierdzenia, że takie stro- 
WANE CAT NNYZNCENY CCA 
LIESWCYZEA 

Gdzie i za ile można wykupić do- 
menę? Ceny podałem wcześniej, 
ateraz pozostaje tylko przedstawie- 
nie opisu stron, które oferują usługi 
POJCZLNKAI CIUCIOCIECICZAYAU 
ternetowych. W Polsce najpopular- 
niejsze są oczywiście NASK i DO- 
WIEN Ae ON CSYCEN CZA 


górowane — dla kogoś, kto 
chce na poważnie zaist- 

nieć w Sieci, żądane tu 
LUWALIOCEAN ZOE 
UEHACCELSAONUCJEIAJ z 
bić zwykli użytkownicy / 
Netu, których nie stać na 

ELA OEICLEJO COSA CE 
firm (zagranicznych i polskich), 
które oferują przekierowania lub 
CONOWZZECEOWAICENOWUCIE 
| OCZNE ARNORCNINCUCH 
WLUEW ECZENNOCOWE PE] (los 
wa domena! Jeszcze w ubiegłym 
roku pod adresem www.prv.pl po- 
WOCÓCOWIENLUJA ZZ CNONEEU) 
daje nam adres internetowy 
WAWALCZA ECU AAA) OPL Je(o) 


ternetowe 





możemy założyć 4 aliasy pocztowe. 
Warunki są bardzo dobre, a „dobro- 
czyńcy” nie żądają niczego w za- 
mian — nawet bannera na stronie, 
do której będzie prowadziła dome- 
LERDIENES Sogo r (ZIE 
prawdziwa domena. Oprócz tego 
możemy dostać powiadomienie na 
komórkę, dowiedzieć się, ile osób 
odwiedziło naszą stronę — wreszcie 
ktoś zrobił coś dobrego! Chociaż 
OSCNOWICNAJOJACY NEJI 
zbyt rozpowszechniony. Ja pole- 
cam go szczególnie, zwłaszcza dla- 
| COW ZRCUCENUGCIZJCENCJNIO 
cyjne mogą korzystać z systemu za 


dia 


g- m” 


darmochę. Dodam jeszcze, że ser- 
wis oferuje domeny i aliasy poczto- 
WESCIELONCAWAAKAUEINUUCE 
cie mieć założone gdzie indziej. Nie 
można mieć wszystkiego! 


Domeny to bardzo 
JELEWENOJCWCAWU 
teresujące CZ] 
zwłaszcza te, które 
mogą wpłynąć na 
popularność strony 
IBORUCOSSOCNA 
IELORSCEORO INEA 
| CONEUS UCZ Reel! 
PoS CJ ZPELAUEI 
aukcji) za milion zie- 
lonych,  drugs.com 
tak samo w drodze li- 
cytacji sprzedano za 
ponad 800 tysięcy USD. Niedawno 
ZAQ informował Was o tym, że do- 
mena  business.com została 
Syr EUEWZWICUIEA WITA 
„baksów”. No i czego to się nie 
zrobi dla dobrej domeny? Cieka- 
WCASAACKZICIN CIA 

SELSUFAJCZ CUZCO KSH 
mena to bardzo ważna sprawa. Je- 
SINIELIERTONNY ZEN JeZOCA 
wzięcie, to należy przewidzieć 
w kosztach te kilkaset złotych na 
EO COCEOWACWCZZA A ZE 
ko pójdzie dobrze, to inwestycja 
zwróci się w szybkim czasie... 
| EV CJA 


Pytanie najważniejszą - CO MI DAJE SKORZYSTANIE Z 


PRV.PL 7 


Głównym zalem sarwav gry.pl jest zyiększenis odwrśdzin strony 
WWW 0930 Ż risgo karzystzących: Pre.pl rapawnia bezpistrq 


rejsstrację | positrzymane wybranej przez Cebiy domsny. Mia dazemy 
kant 5 tyka 'gołę' domany 


katalog domen 


CUYCZEŁ 
rejestracja 
DOGELONA 
regulamin 
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Prenumerata 


Zasady Prenumeraty: 


NEW S SERVICE 

można zaprenumerować na rok 

Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat na- 
leży dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na kore- 
spondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty 
z czasopisma kupon (stona 102). Przekaz oraz kupon należy 
starannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. 
Podanie niepełnych danych, jak również bazgranie i skróty 
nazw mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

Prenumeratorzy otrzymują New S Service w tym samym tygodniu 
co kioskarze. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod 
numer (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie 
(godz. 9”-16”*). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone 
nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


Archiwalia 


Zasady zamawiania: 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej infor- 
macji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy 
na kuponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, 
ANIMEGAIDO, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić 
go na tył czerwonego przekazu pocztowego. Następnie, ko- 
rzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną 
kwotę i KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabel- 
ki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwonej) stronie 
przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzę- 
dach pocztowych na terenie kraju. Wypełniony przekaz 
z przyklejonym kuponem (kupon jest wydrukowany na stro- 
nie 102) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANYMI LITE- 
RAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres 
z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. - 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mo- 
gą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia 
lub je uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powsze- 
dnie pod numer telefonu: (0-22) 624-91-47 
w godz. 9-16”. Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do 2 szt. - 1,50  od9do 13 szt. - 3,50 
od 3 do 4 szt. - 1,90 od 14 do 18 szt. - 7,00 
od 5 do 8 szt. - 2,40 powyżej 18 szt. -— 14,00 





Cena rocznej prenumeraty 


New $ Service 692zł 
Płacisz za 10 numerów 


w roku ukazuje się jedenaście numerów 


Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajo- 
wym rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co 
interesuje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, 
opowiadania, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne 
jest tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodat- 
kowo przewodnik po Internecie dla początkujących. 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,30 = 16;: 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 
TRYLOGIA - 33,30 + 5,30 = : 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,30 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 












NEO'03 
3.50 zł 


NEO'02 
3.50 zł 


NEO'04 
3.50 zł 


NEO'05 
3.90 zł 
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4.50 zł 


SA 


4.50 zł 4.50 zł 
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NEO'06 
3.90 zł 
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NEO'010 
3.90 zł 


NEO'09 
3.90 zł 


NEO'08 
3.90 zł 


NEO'07 
3.90 zł 
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NEO'11 NEO0'12 NEO0'13 NEO0'14 NEO'15 NEO'16 NEO'17 NEO'18 NEO'19 
3.90 zł 4.50 zł 4.50 zł 4.50 zł 


4.50 zł 4.50 zł 





NEO'20 NEO'21 NEO'22 NEO'23 NSS'68 NSS'69 NSS”70 NSS*71 NSS'72 
4.50 zł 4.50 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 5.00 zł 


4.50 zł 
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NSS*73 NSS'74 
5.50 zł 5.50 zł 


NSS'75 
5.50 zł 


UWAGA! 


To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone- 
go przekazu pocztowego) 

Wytnij lub zrób kserokopię 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji NSS 77 


PRENUMERATA 


f ] Zamawiam roczną prenumeratę 
— miesięcznika NEW $ SERVICE 


ARCHIWALIA 


ŚWIĄTECZNA OBNIŻKA CEN 


Zamawiam następujące numery NEW S$ SE 
(68 [60 |[70][71)[72)(73)[78 |[75 
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Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
Geels LILILIEJCEJJI 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 














Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 








Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przefwarzanie moich danych osobowych! 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


KOSZULKI 


Plecak granat. 5 — 
Plecak czerw. 6 (_) 
Toba i2 (_) 
Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 
wpisz na ze RK 


naklejki ad 
Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





KOMPENDIUM 
WIEDZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 
11.90 + 4.30 = 16.20 


13.90 + 4.30 = 18.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 4 
19.90 + 4.30 = 24.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 
Ki+K2+K3 ZACENĘ 38.80 


Nasze produkty wykonane są na: 


E wszystkie 
zRGRĘSE produkty 
saR. w firmowe 
; wysyłamy 
na nasz koszt! 





wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 





Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
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Jednocześnie wyrażam zgodę na przechowywanie i przetwarzanie moich danych osobowych 
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MULTISERWIS s zz 4 -28- tz 


- FAX (0-22) N 85-29 
ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 


WWW.MULTISERWIS.COM.PL e- s R multiserwis© multiserwis. com.pl 


< © M4 ELH B = ER Y% f = CC. ia ą Malo MALENIIM 940 eu SCM R ać 
Dowolne konhiauacie zestaw: PC po, bardzo atrakcyjnych ] Ę Mskcor MLUJNRAUM 6400 32M 36 DUAL READ. zd Ę 
cenach z R 2 Diamond VIPER V770 32MB AGP OEM 600 2 

Możesz wyr omputer n r. z [ELATRON + kuchonko wiacaidiik 2050. 

sta komputer! w rozliczeniu. 3 = Z SĄ- 0 zj E GR rd 

„stare uży! wane monitory, drukarki! a ZE sa BRE) „0a oai 00 1020 
POGŁESGODĘ LE! nowy lub też używany sprzęt po korzystnych Os 15: 

cenach. 








Diamond VIPER 770 ULTRA 32MB AGP OEM 715 
Diamond VIPER Il 32MB SAVAGE 2000 OEM 995 
Diamond VIPER I! 32MB SAVAGE 2000 BOX_ 1029. 


DEKODERY DVD ART. DEKODER PCI 4 
DEKODERY DVD ART. DEKODEŃ 


Croalive SOUND BLASTER 
Creative Sound Blastor 
Creative Sound zaa 
— > Ś paste Sound Błaster | glosnkowy FPS 1000 630 
FUZNEZUNTOTCENZTEJTCETHJ * c BRE! Fiat box 890 
INTEL PENTIUM II 433 Mhz CELERON A +128C ER EŃ ZAM RE a too ONE ZSOSE 4 
s 
PŁ-GŁ. PC BX 233-1064 Mhz AGP AT Mowi doact Z REENEECICEN SAMSUNG 1 S80R: BOU 0865 
32 MB DIMM 100 Mhz, HDD 4300 ME 66/ATA A HITACHI GML150X 157 TFT 5215 W 
| "N" HITACHI CM 610 ET 17" Ho0.23 1400 ś zi 
GRUSEWA A ROWE R EDLO A aa z je z9 HITACHI CM 650 ET 17 H0.24 SN firótka łarwpa kineskopówa) 1820. sek SPORTSTER 6600 ZEW MESSAGE PLUS" 625 


- + ż HITACHI CM 643 ET 177” Ho 21 1945 
LAWIATURA zg. z WIN 95”, MYSZ 1NA 24 M-CE 35 LCEJ HITACHI CM 781 ET 197 H0.21 SN krótka lampa kineskopowa) 3000 iCORDER LG CED.2042B _4/4.RW/24 OEM S18 
g , 


TACHLCM 766 ET_19- 40.24 SN (krótka kama kinoskopawa) 2 16 CO-RECORDER LG CED-8042B_ 414.RW/24 BOX 088, 
SVGA 8MB AGP NOMAGANE ZAŚ ka piej 4 kara kneskopowo) ddd LG CO. RECORDER LG CED-3080B 8/4-RW/24 BOX 1160 
DOE TE ZZ p Yamaha CD-REWRITER YAMAHA. B4-RW/24 SCSI OEM tez cęrog) 1185 
DOPŁATA DO f z p M Yamaha CD-REWRITER VAMAHA........8:4.RW/24 ATAPI OENI(e oprog) 1255. 
21 Yamaha CD-REWRITER YAMAHA. Bia-RWIZA SCS BOXIEKT: 1875 
a a: > pa = LIPS 104B 5 Z 18 CD.RECORDER $210 44/24_1085 
(A/ERTNIEE NY = Ę HP CD-RECORDER 9M0B4'12 OEM 1245 
1/ VV vr Ę r Z w HP CD.RECORDER 9210! wew. 8/4-RW/32 (bufor 2MB) SCSI 1545 
SDRAM 64 MB (DIMM) 160 - 19 CD.RECORDER 82106 44.6 USB EXT. 1410 k: 
ZAMIANA PROCESORA NA. DO SDRAM M h a y 
INTEL PENTIUM IL466 Miiz CELERON A +128 cache 90. 5 PROLINK PROLINK MAGR TVM POT 480 AE 
INTEL PENTIUM II 500 Mhz CELERON A ABE + TOM D Ę PROLINK PROLINK FM + KAMERAEO 470 
PROLINK PROLINK MEETING PAK PLUS +Ft+KAM PHLIPS+CAPTURE 
Ave AVER CAPTURE $8.DK/BG 
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MACHŁ-TY NACH-TV PHO! 
UFE VIEW LIFE WEW RAFA 





INTEL PENTIUM Ill 550 Mhz 5126 j DE (ULTRA DMA HP OFEIC SAMSUNG sus 5100 
INTEL PENTIUM Ill 600 Mhz (1. o MB ULTRA DMA c _ SAMSUNG FS2822BA 
dy MB ULTRA | r2> SER JET 2100 33a5 pó 


OKIA320 1715 
ZE r 1905 


325 
PANASONIC kx /P 1 150 PŁ. 9 igieł 10" 535 
PANASONIC KX-P1694 Pt.. 9 igieł 15* 1065 
ta 630 
2 


A 90 
mę PANASONIC KX-P6500 LASER 6str/min 1270 
42% az ?ANASONIC KX-P3606 1510 


TFT /HDD 8 468 7 est cd 24. FDD 4 S%K modem en BA 1SZIO 
12.7 1F1/400.6 068: CD 24 /FOC/ 48% modem Bin S29L SM 


PROCESOR PII CELERON 433A - PROCESOR Pil CELERON 433A PROCESOR PII CELERON 433A TEK 
4 PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz * PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mh: (TA GŁÓWNA PC BX 233-1600 Mhz muzyk ZB 
[100 Mhz FSB) AT AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP 


al żę ż TOSABA Freya TERORY 4$gkwośeaj EESPL saga LEGIĘ TE 
+ 32 MB RAM 100 Mhz c AR 1 o ANTY zę b SES 
24 1 USB EP! OSB Feżzpicha | M6 AB 117 1F1:100.83 68! FOO / MR modem ZPAIĘĄ po LSS i 180% 
ost "OLI z SERA OD MOS Ę ż RASA EA ARTEG ARTEC 1236U-IMAC 109 Potęfoa! X. 6188; M" TFT /MIOE3GB: FOO | SAR eodea BESEL oda SZĄ NAS 
NA 950 z! A1100 zł CENA 1500 zł | > 


1! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!!. ; 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWĆJ KOMPUTER NA RATY Io KETIE RE Pec 


SE 
POSIRDRMY RÓWNIEŻ UJ SPRZEDRZY TANIE UŻYWANE  ; PRA ERONIE CA DIGO KRAJE 


emy wysytkowa podzespoły. komputerowe 2 
ZW 
ZESTRWY I PODZESPOTY zONRowę 
Wszystkie nazuty maesk i produktów wymienione w niniejszym materiale są zastrzeżonymi znakami towarowymi ich 
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SAB) 


| ESIOROJOT RACJE) Góra; ETZ alinowski Biłgoraj; | ZOO JSA Ciechanów; R iysław IJELEOLA WARE, DZIUJELU 
Gołębiowski, Piaseczno; Łukasz Wójcii Ę MALOWANE EMETETCWCEJ:ECCA CIESZY OACZZAETENSAZN A 
LETSEUEHLIELETCAJEWZNY LI PIACH FLOTA DECO (AL JOTHLELEOSA NTT IEACEJNZE ZJEHCEICCE OCBEk, ZICUCIH 
Stanisław Bieniek, Gdańsk-Zaspa; Przemek Pintal, Klucze; Mariusz Górzyński, Rybi ik; Agnieszka ( CLIOLE 
LILO EIEVZLORZE CWA TOLO NINECE GJACO A TEWACJI O EHCCJ 


Toruń; Aldona Kaczyńska, Katowice; Grzegorz Jurczyk, Bytom; Karolina Soboń, Ząbkowice; Szymon V (ud 
JOWOCACA TALC ZAL WEW IESCA ETALN=ET BATA FIEOSATTCZY A CZA ETAT) EKUZ 
1 COAT EIO (PASO CHCA ZAC AVC (ALA ETZ LZH (74 ZAJ AĄCJETCZ EA ETSZI ZANE) ASEZĄ LELSZUEAM 


TOMB RAIDER 
IE GZIJELALCELWA ZL ONCŁEKCO TOKEN PATENT LYOA AST UCETWLLUOZZACCHCICZJNNA EN 
ULEĘCELE GU EFH WIEZOWCE CRY ELLUZULEWCCUT AGIT CENT EVE EMULE CCA OETONA 
[> Z OWCHLLOIC ALICE ACE CIUEEA ITUCALCIUICEH IC ELLLSU EM ELSZUZY ALINA ZPA CZCI 
Łukasz Ponichtera, Wołomin; Piotr Romanowski, Łódź; Tomasz Świderski, Sopot; Hubert Kurowski, Szubin; Anna Jankowska, 
[OO UWAL (4 AU WECEHET ELO ACE CKE R EO EV Y-ETEW CWZIELACTZZEHTA G ZETA CY AAFETCŁAL(CA ZE400A 
EIO TWCZ AL CLUEWIEKEJCH (4 ESET AYO ACEL ELE ELLO EWAAN TI ETONAC ETC ET KET EO AAPAJELIEWALCIEO EP 
Trąbki; Artur Bogucki, Bielsko-Biała; Kamil Otrocki, Zamość; Ludwik Jodłowski, Gdańsk; Paweł Roszak, Szczawno Zdrój; Marek 
| OODACJA OSEENRSTOJALNTZWEETESTEL ONATCA LET WALEJIEWY UELETCJ:TON" ZOT TZ, [EWA 
CLOW EWAU ZALICZCE EUILEW U ZIELEN ETSZUZAŁ FILE ŁEZ EM JA AŁET NIERAZ ETANET LULA 


olelega 113 


Tomasz Kubisztal, Tarnów; Józef Gil, Kluczbork; Mariusz Doszwa, Szczecin; Grzegorz Siemczuk, Łobez; Robert Tomaszewski, 
L(OEEYLILC GUCJET GL CET CACELO EET CZ (ALA JI HL ONET ZAELAUETSZYWZAL (CI SAKAI EJZZUZADZYC 
(DO ODECOULCHLUC EEC UE SEACEJIWZCEHL CT EE ALKJUECA NERZY ZY NCIS A CJA JE AJEOACHEENOA JIA NEA 
(GU CWIECHLETOUECJUCWIEL ALLE WC EKO EEE AL OT LETUW DITA ETZZUZAL EIALM CINEMATIC 
LZUTEJENAL ONECIE ALE NT RET ROEOWNIEM NOT AIUESAEU OO L(CEOUSEUA:UGLIOAEINZACETCCENA 
POMOCA CEL Z (AU UHA ZZZTCH IJETO NPA ETZZIUŻA 








W trakcie gry wciśnij SHIFT + =, aby przejść do 
konsoli. Teraz wpisz: iamleet — misja wykonana; 
johnwoo — spowalnia grę; swatlord — nieśmiertel- 
ność całej ekipy; biggerpockets — nieskończona 
amunicja; casual - drużyna bez ubrań; doubleshot 
- szybkostrzelność; nc17 — więcej krwi; noshades 
— dzień w nocy; hotstuff — trudniej zabić wroga; ju- 
stin — wróg się nie poddaje; rabies — szczury. 












Wciśnij T i wpisz: /goodies — lepsza broń; /i win 
— wygrana; /big ass — wyjście z gry; /onass — 
odrzuca do tytu; /ouch — rani gracza; /wilcox — 
gracz się trzęsie; /3prong — włącza/wyłącza cie- 
nie; /mission xxx — przenosi do misji xxx. 

Za xxx możesz wstawić: CREDITS; M00_INTRO; 
M00_STARTUP; M01_A; M01_B; M02_A; M02_B; 
M03_A; M03_B; M03_C; M04_A; M04_B; M05_A; 
M05_B; M06_A; M07_A; M07_B; M07_C; M08_A; 
M08_B; M08_C; M09_A; M09_B; M09_C; M11_A; 
M11_B; M11_C; M12_A; M12_B; M12_C; M13_A; 
M13_B; M13_C; M14_A; M14_B; Mi4_C; M15_A; 
M15_B; M15_C; MULTI 4 CORNERS; MUL- 
TILARENA; MULTI BOXOFUN; MULTI_COM- 
PLEX; MULTI_DELTA_FAB; MULTI_GRUDGE- 
MATCH; MULTI HOUSEOFCHAN; MULTI_JUNC- 
TION; MULTI SLAYERTON; MULTI_STREETS; 
MULTI_THE_TOWER; MULTI_TUNNELS. 


























Wciśnij ENTER i wpisz: -EMBIGGENME — nie- 
śmiertelność; -CRAZYGUY — wszystkie czary 
i pełna mana; -WHOAH — latanie; -UBERLOAD 
- skok do losowego poziomu; -SHOWFPS - 
liczba klatek/sek.; -CALCFPS — uśrednia liczbę 
klatek/sek.; -DEBUG — debugowanie; -BOUN- 
DINGBOX - ramki wokół obiektów; -3DNOW! — 
obsługa funkcji procesora AMD 3Dnow! wią- 
czona/wył.; CSWIRE Landscape on/off. 

Uwaga! Znak minusa, występujący przed nie- 
którymi z powyższych kodów, jest ważny! 


128 KGB 









Uruchom grę z parametrem: /fastbuild777 — 
przyspieszenie; /cash777 — więcej kasy; 
/showstat777 — statystyki „niezbadanych” gra- 
czy; /nolimit777 — niewyczerpane źródto do- 
chodów; /nosackwarnings777 — bez ostrzeżeń 
szefa; /alwayswin777 — zawsze wygrywasz 
mecze; /alwayslose777 — zawsze przegrywasz 
mecze; /sacked777 — strata pracy. 
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Wejdź do trybu multiplayer i stwórz nową grę 
wieloosobową. W ustawieniach wtiącz nie- 
skończoną amunicję. Wystartuj grę i od razu ją 
zakończ. Teraz załaduj stan gry lub uruchom 
zwykłą rozgrywkę (na jedną osobę) — masz 
nieskończoną amunicję. 








Kody wpisujesz przytrzymując klawisz [Ctrl]. 
Prawidtowe wpisanie potwierdzi odgłos tiu- 
czonego szkła. 

axes — karty dostępu; phish — dodatkowe widoki; 
qed — wygrana; vomit — zwiększa pole widzenia; 
tozt — miotacz ognia; klatu — zamraża wroga; arm - 
pełna zbroja; atheist — nieśmiertelność; horse — 
granaty; acid — podczerwień; blue — wyświetla loka- 
cje na mapie; xse — karabin M16; vent — karabin 
MP5N; godeye — na mapie widać wroga (zielone 


Przygotował: Banzai 


kropki); oxy — tlen; phnx — uzdrowienie ekipy; me- 
dic — jw.; hell — uzdrawia Ciebie; deth — rakietnica; 
soia — pomiń misję; ksa — zabija pierwszego człon- 
ka drużyny; ksb — zabija pierwszego cztonka druży- 
ny; ksc - zabija pierwszego członka drużyny; ksd - 
zabija pierwszego cztonka drużyny; hdcs — szaleń- 
stwo w oddziale; thrill - petne uzbrojenie; nimrod — 
rewolucja; chat - pogawędki; asd — super skok; 
woo — dwa pistolety; freedom — dwa shotguny. 
Aby wybrać dowolną misję, wciśnij ALT + 
CTRL w menu gtównym. 


z EM 

Aby cheaty zaczęty działać, w pliku panzer.ini 
(jest w katalogu z grą) pod linią z napisem SIM 
dodaj linię TestCheat=True. 

Uruchom grę i wciśnij: CTRL + DEL + SPACJA 
— niszczy wyznaczone pojazdy; CTRL + END + 
SPACJA- samobójstwo; CTRL + SPACJA + 
F12 — wygrana; F12 — przegrana. 














Wciśnij SHIFT + F10 i wpisz: give me all. Dosta- 
niesz pełny aresnał i nieskończoną ilość żyć. 


Wciśnij F12 i wpisz „imarealweenie”. Teraz mo- 
żesz wpisać: enemies — pokazuje uszkodzenia 
wroga; sight — linia wzroku; spy — debugger. 
Inne kody: makethemstopmommie — wróg nie 
atakuje; hidetext — ukrywa tekst; fps — klatki/se- 
kundę; mapmaker — mapy jako pliki BMP. 








NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


d jakiegoś czasu w korespon- 
O dencji od Was zaczął nasilać 
się problem pewnego stanu 
nijakości, jaki zauważacie w nowych 
grach, a szczególnie w kolejnych czę- 
ściach wielkich” przebojów i ich se- 
quelach. I nie chodzi tu tylko o na- 
rzekania na ciągle zwiększające się 
wymagania sprzętowe (oczywiście to 
też), ale o to, że gry wymagają coraz 
większych inwestycji, zaś same z sie- 
bie dają graczowi coraz mniej. Pró- 
bując rozgryźć ten problem „,z zasko- 
czenia” przeprowadziłem wśród au- 
torów NSS-a miniankietę, zadając 
„proste” pytanie: „Dokąd zmierzają 
gry?”. Poniżej przedstawiam frag- 
menty najciekawszych wypowiedzi, 
i choć nie bije od nich żar entuzja- 
zmu do tego, co się dzieje obecnie na 
rynku, to widać pewne iskierki na- 
dziei, które być może jakiś producent 
dostrzeże i wykorzysta w swoich tytu- 
łach — ku radości milionów. 
Pegaz Ass 


+ Emilus — Do naśladowania ży- 
cia, prześcignięcia go i stworzenia 
nowej rzeczywistości, czyli cyber- 
space 'u. 

+ Nubarus — Gry komputerowe 
zmierzają do dekadencji. Oczywiście 
pozornie. Jak w życiu (np. film, muzy- 
ka), tak i w grach zaskakuje coraz 
mniej. Już niemal nie sposób wymy- 
Ślić czegoś nowego — wszystko już by- 
ło — trzeba więc ową dziurę zatkać no- 
wą technologią, np. efektami graficz- 
nymi. W najbliższych latach opanuje 
nas moda na granie przez Internet. 
Mówię tutaj o tytułach „on-line”, 
który to trend zapoczątkowała ULTI- 
MA ON-LINE, a jego kontynuacją są 
takie pozycje, jak EVERQUEST, 
a w najbliższym czasie NEVERWIN- 
TER NIGHTS (którego sam z niecier- 
pliwością wyczekuję). W naszym kra- 
ju, ze względu na ograniczony dostęp 
do Netu, moda ta jeszcze nie weszła 
do „codziennego użytku”. Masowe 
kontakty w takich grach przez Internet 
to ładny wstęp do wirtualnej rzeczy- 
wistości, która nadal raczkuje i, jak 
na razie, nie spełniła pokładanych 
w niej nadziei. Dzięki nadchodzącym 
grom jeszcze skuteczniej uciekniemy 
od szarej rzeczywistości, żyjąc w in- 
„nym, nierzeczywistym, a jednak praw- 
dziwym świecie. Trzeba przygotować 
nasze mózgi, aby nie wchłonęły tego 
zbyt szybko i nie zostały porażone. 
Zdrowy rozsądek chroni przed tym 
wszystkim, a w dodatku pozwala czer- 
pać z życia to, co najlepsze. Także 
iw wypadku gier. 

+ Pejotl — Coraz płytsza rozrywka 
dla mas, oderwanie tego, co oferują 
autorzy od potrzeb bardziej wyrobio- 
nych odbiorców. 

+ Raven — Gry dążą do zajęcia od- 
powiedniego sobie miejsca na równi 
z innymi mediami. 

+ Mamut — Działa to trochę na 
zasadzie węża zjadającego własny 
ogon. Podawane są stare pomysty 
w nieco odświeżonej formie, ale 
składy developerskie może jeszcze 
zaskoczą... 

+ Berger — Gry idą w kierunku ko- 
mercji, liczenia się z interesem wy- 
dawców, programistów, sprzętow- 
ców, a nie graczy. Prawdopodobnie 
odezwie się wreszcie Europa, a gry 
wpadną w sidła DVD. Strategie, ja- 
ko takie, upadną, ale narodzą się na 








nowo w pośredni sposób, poprzez 
ewolucję innych gatunków — 
RTS=ów, RPG itp. 

4 Kynes — Ciągła wtórność, 
sprawdzone pomysty, ale także coraz 
większa realność i jakość grafiki. Co 
za tym idzie, coraz większe wymaga- 
nia sprzętowe. 

+ Jetboy — Ostatnio wszędzie, 
gdzie się da, niezależnie od tego, czy 
jest to dobrym pomysłem, czy nie, wci- 
ska się grafikę 3D. Bo taka jest moda, 
bo ludzie nie chcą kupować innych 
gier. Oprócz tego programy obudo- 
wywane są coraz większą ilością fil- 
mów, bajerów i wodotrysków. Niby 
fajnie, bo robi to wielkie wrażenie, ale 
jednak coraz częściej się zdarza, że 
wśród tych wszystkich audiowizual- 
nych fanaberii trudno doszukać się 
gry. Rola gracza już teraz ogranicza 
się do naciskania przycisku, zaś reszta 
dzieje się sama (pokazujesz swojemu 
bohaterowi kogo ma zaatakować, 


zmierzają gry?”, ale — „od kogo”? 
Radziłbym uczciwie przemyśleć tę 
sprawę, bo wszyscy będziemy coraz 
szybciej zmierzać donikąd. 

+ Pegaz Ass — Kierunek graficz- 
no-akceleratorowy jest już martwy. 
Co było do powiedzenia w sprawie 
tekstur, zostalo powiedziane i kolejne 
tytuły coraz bardziej przypominają mi 
odkopywanie na nowo tego samego 
nieboszczyka, w nadziei, że może tym 
razem ożyje. Do zmartwychwstania 
nurtu 3D trzeba, by przeminęło przy- 
najmniej ze trzy generacje sprzętu 
i pojawił się taki, który udźwignie cię- 
żar grafiki imitującej rzeczywistość 
w stopniu zadawalającym. Widzę jed- 
nak kilka ścieżek, którymi gry mają 
szansę wydostać się z dołka. Pierw- 
sza, „najprymitywniejsza”, oparta 
jest na technologii dostępnej już dziś — 
chodzi mi o tytuły pisane na Pentium 
III. Jak wiadomo, jedną z gtównych 
nowości tego 'procesora jest możli- 


rozwój gier sieciowych. Obawiam się, 
że będzie on jednak dla nas jak lizanie 
loda przez szybę. Dlaczego? To oczy- 
wiste — koszty połączeń i wydajność 
drutów. W naszym kraju potencjalny- 
mi graczami będą głównie pracowni- 
cy firm posiadających łącza stale 
i studenci. W ramach tego nurtu po- 
winny zacząć pojawiać się symulacje, 
w których będzie mogło brać udział 
naprawdę dużo ludzi, np. taki desant 
w Normandii. Tu każdy gracz to jeden 
żołnierz, mający konkretny przydział 
(piechota, pilot, kanonier), dla które- 
go gra o życie toczy się w polu o pro- 
mieniu kilkuset metrów — to nie jakieś 
globalne działania, gdzie każdy jest 
od razu Napoleonem. To coś jak wy- 
ścigisamochodowe, ale nie na dwóch, 
ale na 20 tysięcy graczy. Pożyjemy, 
zobaczymy... Trzeci kierunek, naj- 
trudniejszy, nazwałbym roboczo 
„mangowym”. Nie wierzę, iż więk- 
szość graczy marzy tylko o naciskaniu 








a dalej walczy on już bez pomocy, al- 
bo podczas penetrowania świata gra 
wyświetla stosowny _ komunikat 
w miejscu, gdzie należy coś zrobić). 
Z drugiej strony mamy prężnie rozwi- 
jające się strzelaniny, UNREAL-=e, 
kolejne wersje QUAKE-—a i tym po- 
dobny chłam... Widać tutaj dość wy- 
raźną tendencję, że gry powoli zmie- 
rzają do pełnego virtual reality. Do- 
póki w tego typu tytułach nie będziesz 
naprawdę czuł, że znajdujesz się we- 
wnątrz gry, moim zdaniem w ogóle 
nie warto zaprzątać sobie nimi gło- 
wy... A znowu z trzeciej strony — mamy 
sieciowe RPG, gdzie żyjemy w wyima- 
ginowanych światach _ (ULTIMA 
ON-LINE, NEXUS). Moim zdaniem, 
gry przyszłości będą połączeniem tych 
wszystkich elementów; połączeniem 
skrajnie prostym, żeby nikt nie miał 
najmniejszych wątpliwości, co należy 
zrobić (lub zawsze znajdziemy podpo- 
wiedzi dla gracza w stylu: „Drzwi, 
które widzisz przed sobą, można 
otworzyć naciskając na klam- 
kę”). Gry umieszczone z0- 
staną w internetowym Świe- 
cie, gdzie w zabawie może 
uczestniczyć wielu graczy, 
a wszystko to zrealizuje się 
w hiperrealistycznym VR. Jednak 
póki co, to daleka przyszłość i miej- 
my nadzieję, że gry w starym, do- 
brym stylu wciąż będą się ukazywa- 
ły... Może nie tak często jak dziś, ale 
chociaż od czasu do czasu. 

+ kkk — Zawsze mi się wy- 
dawało, że gry zmierzają od 
wydawcy, przez sieć po- 
średników, do klienta. 
W Polsce jednak wy- 
gląda to nieco ina- 
czej. Owszem, klient 
jest na końcu łańcu- 
cha, ale, co się dzieje 
wcześniej?! Myślę 
więc, że proble- 
mem nie jest py- 
tanie: „dokąd 
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FIRE ... W PRAWO 
POWIEDZIAŁEM 


Dokąd zmierza 


autorzy NSS przepowiadają 


wość rozpoznawania komend wyda- 
wanych za pomocą ludzkiej mowy. 
Stąd już tylko krok do gier, gdzie pole- 
cenia będziemy szeptać czy krzyczeć 
do mikrofonu. Najpierw będą to pro- 
ste polecenia, typu „lewo”, „prawo” 
(jak na premierowy tytuł to absolutnie 
wystarczy), lecz z czasem język, któ- 
rym będziemy mogli się posługiwać, 
ulegnie komplikacji (ciekawe, jak bę- 
dzie z lokalizacjami w języku pol- 
skim?). W sumie to nic odkrywczego — 
pierwszą grą, w której strzelaliśmy 
używając głosu, był, o ile pamiętam, 
ECHELON na Commodore 64 (wer- 
sja oryginalna zawierała mikrofon). 
Tyle tylko, że tam to był bajer, bo mi- 
krofon działał jak audiotele: mówisz 
cokolwiek — strzał, siedzisz cicho — 
brak strzału. Zabawa i tak była fajna, 
bo mogłeś gadać cokolwiek (hi, hi, 
hi), a program i tak strzelał, nie ba- 
cząc na używany język. Drugi kieru- 

nek to, oczywi- 
ście, 





























W LEWO, W PRAWO, 


TUMANIE 7 


lą gry” 





jednego guzika, aby przejść grę. Jeże- 
li tak nie jest, to już niedługo powin- 
ny wrócić do łask przygodówki 
w stylu MONKEY ISLAND. Jedno- 
cześnie dam przykład, który fani ani- 
me złapią w lot — na świecie robi się 
rocznie tysiące filmów animowanych 
dla dzieci, z czego absolutna więk- 
szość niczym się od siebie nie różni. 
Jednocześnie istnieje rynek anime, 
który wykorzystując to samo me- 
dium, jakim jest kreskówka — potrafi 
wyczarować dobry horror, fantasy, 
kryminał czy komedię, że o cyber- 
punku nie wspomnę. Mam nadzieję, 
że już wkrótce, widząc, co się dzieje 
z rynkiem, biznesmeni pójdą po ro- 
zum do głowy i zaczną bacznie roz- 
glądać się za artystami, którzy do- 
strzegą materiał na scenariusze tam, 
gdzie zwykły trep go nie widzi, i dzię- 
ki temu powstaną nowe GATUNKI 
gier, których istnienia teraz nawet 
nie podejrzewamy. W kinie widać już 
przebłyski nowego — po takich sobie 
„Gwiezdnych Wojnach” (nurt VO- 
ODOO 2) pojawił się „Matrix” czy 

„Cube”, gdzie „Matrix” to praw- 
dziwy powiew ducha 
przyszłych czasów, 
a „Cube” to, w swej 
prostocie, przykład 
genialności na 
miarę TETRIS-a. 


rys. Piotr Sokołowski 


la dominujące uległe 

wis same ze sobą i z 
niczego. Zadzwoń. 

(dojazd gratis)! 
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